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Tujuan penelitian ini dirancang untuk: (1) Mengembangkan media pembelajaran 
huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) berbasis desktop untuk siswa SMA Negeri 3 
Cilacap kelas X, (2) Mengetahui hasil pengujian kelayakan aplikasi huruf Jepang 
(Hiragana dan Katakana) berbasis desktop sesuai standar ISO 25010 yang meliputi 
aspek functional suitability, usability, portability. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). 
Tahap-tahap penelitian mengacu pada model pengembangan waterfall yang meliputi: 
(1) analisis kebutuhan, (2) desain, (3) pengkodean, (4) pengujian. Subjek penelitian ini 
yaitu 30 orang yang terdiri dari 29 siswa kelas X dan 1 guru Bahasa Jepang kelas X 
untuk menguji aspek usability, 3 orang ahli untuk menguji aspek functional suitability, 
3 orang ahli materi untuk menguji aspek materi, dan dokumentasi terhadap aplikasi 
pembelajaran huruf Jepang untuk pengujian aspek portability. Teknik pengumpulan 
data menggunakan wawancara, observasi, daftar cocok, dan angket/kuisioner. 
Hasil penelitian diketahui bahwa: (1) aplikasi pembelajaran huruf Jepang 
dikembangkan sebagai sarana belajar mandiri berbasis desktop menggunakan software 
Adobe Flash CS6 melalui beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan (analisis 
kebutuhan fungsional, analisis kebutuhan perangkat keras, analisis kebutuhan 
perangkat lunak), desain (desain flowchart dan desain storyboard), pengkodean, dan 
pengujian, (2) hasil pengujian kelayakan aplikasi pembelajaran huruf Jepang (Hiragana 
dan Katakana) diperoleh persentase kelayakan sebesar 100% (sangat layak) untuk 
aspek functional suitability, aspek usability mendapatkan nilai persentase kelayakan 
sebesar 79% dengan kategori “layak”, aspek portability yang diuji pada sistem operasi 
Windows XP, Windows 7, Windows 8, dan Windows 10 dapat berjalan dengan lancar 
dan baik memperoleh nilai persentase sebesar 100% dengan kategori “sangat layak”, 
serta aspek materi memperoleh persentase kelayakan sebesar 100% dengan kategori 
“sangat layak. 
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A. Latar Belakang 
Bahasa merupakan salah satu unsur penting dalam kehidupan manusia yaitu 
sebagai alat komunikasi. Di dalam wacana linguistik, bahasa diberi pengertian sebagai 
sistem simbol bunyi bermakna dan berartikulasi (dihasilkan oleh alat ucap), yang 
bersifat arbitrer dan konvensional, yang dipakai sebagai alat komunikasi oleh 
sekelompok manusia untuk melahirkan perasaan dan pikiran (Wahyu Wibowo, 2003:3). 
Seiring dengan berkembangnya zaman, beberapa bahasa menjadi populer dan banyak 
digunakan berkaitan dengan kepentingan bertukar informasi yang bersifat internasional, 
salah satunya adalah Bahasa Jepang. 
Jepang merupakan salah satu Negara maju yang terkenal tidak hanya di bidang 
teknologi namun juga di bidang pendidikan, budaya, ekonomi, kesenian, dll, sehingga 
Jepang merupakan salah satu tujuan pendidikan yang cukup diminati oleh masyarakat. 
Di Indonesia terdapat sekitar 11.000 orang Jepang dan di Jepang sendiri terdapat 
sekitar 24.000 orang yang bekerja di sana, di antaranya adalah karyawan, official, 
medical service, engineer, dll. Perusahaan Jepang yang beroperasi di Indonesia ada 
lebih dari 1000 perusahaan yang mempekerjakan sekitar 300.000 orang Indonesia. 
Sementara itu terdapat lebih dari 85.000 orang yang belajar bahasa Jepang, jumlah ini 
merupakan jumlah terbesar pertama di Asia dan menempati urutan ke-6 di dunia. Pada 
tahun 2009, penelitian yang dilakukan The Japan Foundation menunjukkan bahwa 
jumlah pembelajar Bahasa Jepang di Indonesia mengalami peningkatan dari tahun 
sebelumnya. Penelitian yang dilakukan melibatkan semua unsur lembaga, baik itu 
lembaga formal maupun lembaga non-formal. Berdasarkan penelitian tersebut, 
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dikatakan juga bahwa pembelajar Bahasa Jepang terbanyak di Indonesia adalah 
pembelajar tingkat SMA. 
Selain melalui lembaga kursus atau kelompok belajar, sekolah merupakan salah 
satu tempat yang dapat digunakan sebagai sarana untuk mempelajari bahasa, 
khususnya bahasa Jepang. Namun, tidak semua sekolah menjadikan bahasa Jepang 
menjadi salah satu mata pelajaran yang wajib ditempuh setiap siswa. Salah satu sekolah 
yang menyediakan bahasa Jepang sebagai mata pelajaran yaitu di SMA Negeri 3 Cilacap. 
Mata pelajaran ini juga hanya diberikan untuk siswa yang mengambil jurusan Bahasa. 
Di SMA Negeri 3 Cilacap, pemilihan jurusan sudah ditawarkan sejak awal masuk sekolah 
ini, yaitu mulai dari kelas X. 
Setiap jenjang dari kelas X, XI, hingga kelas XII mempunyai tingkatan materi 
pelajaran bahasa Jepang yang berbeda-beda. Pada jenjang kelas X, materi yang 
diajarkan berupa kata-kata dan kalimat-kalimat sederhana tentang perkenalan diri dan 
hal-hal sederhana yang biasa diucapkan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, di kelas 
X mulai dikenalkan dengan huruf-huruf Jepang. Huruf Jepang ada 3 macam, yaitu kanji, 
hiragana, dan katakana. Berdasarkan silabus mata pelajaran bahasa Jepang kelas X, 
hanya diajarkan huruf Jepang jenis Hiragana dan Katakana. 
Bahasa Jepang sebenarnya adalah bahasa yang mudah untuk dipahami karena 
penyusunan kata-katanya yang hampir mirip dengan bahasa Indonesia. Namun 
permasalahannya terdapat pada bentuk hurufnya. Beberapa siswa kelas X Bahasa 
mengalami kesulitan dalam memahami huruf-hurufnya serta cara penulisan yang benar. 
Padahal huruf Hiragana dan Katakana yang dipelajari di kelas X merupakan materi dasar 
untuk mempelajari materi pada kelas XI dan XII. Dalam hal penggunaan jenis-jenis 
huruf (Hiragana, Katakana, dan Kanji) tersebut masing-masing berbeda, sehingga 




Model pembelajaran berupa ceramah dan tanya jawab yang digunakan oleh guru 
Bahasa Jepang kelas X dianggap kurang bervariasi. Hal ini juga yang menjadi salah satu 
faktor beberapa siswa sulit memahami materi tersebut terkait dengan cara belajar siswa 
yang berbeda-beda. Menurut guru pengampu mata pelajaran Bahasa Jepang kelas X 
SMA Negeri 3 Cilacap, Ibu Rokhana, S.Pd, sangat dibutuhkan sebuah aplikasi 
pembelajaran yang bisa digunakan sebagai alternatif pembelajaran di kelas yang 
memanfaatkan teknologi, seperti komputer atau laptop agar semua siswa dapat 
memahami materi ini sesuai dengan cara belajar mereka masing-masing. 
Ketersediaan komputer yang mencukupi di Laboratorium komputer belum bisa 
dimanfaatkan dengan efektif untuk pembelajaran Bahasa Jepang. Hal ini dikarenakan 
belum adanya aplikasi pembelajaran berbasis desktop yang sesuai dengan harapan guru 
pengampu mata pelajaran Bahasa Jepang serta mempunyai kualitas atau tingkat 
kelayakan yang jelas dan cukup. Beberapa aplikasi pembelajaran huruf Jepang yang 
beredar belum diketahui kualitas serta kelayakannya untuk digunakan dalam 
pembelajaran. Sedangkan di dunia perangkat lunak, pengujian kualitas sangat perlu 
dilakukan karena pembuatan perangkat lunak mempunyai tujuan tunggal, yaitu 
menghasilkan perangkat lunak berkualitas tinggi (Pressman, 2002: 215). 
Oleh karena itu, peneliti merasa perlu mengembangkan aplikasi pembelajaran 
Huruf Jepang untuk komputer atau laptop yang menarik dan dapat dijadikan alternatif 
pembelajaran di kelas sehingga siswa tidak merasa cepat bosan dan mempermudah 
dalam memahami materi pembelajaran huruf Jepang. Selain itu untuk mengetahui 
kelayakan aplikasi perlu dilakukan pengujian menggunakan model ISO 25010 pada 




B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian latar belakang, maka terdapat beberapa permasalahan yang 
dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut: 
1. Siswa merasa kesulitan dalam memahami materi huruf-huruf Jepang. 
2. Model pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi menjadi salah satu faktor 
beberapa siswa sulit memahami materi huruf-huruf Jepang. 
3. Ketersediaan komputer di Laboratorium komputer belum bisa dimanfaatkan 
dengan efektif untuk pembelajaran Bahasa Jepang.  
4. Belum adanya aplikasi pembelajaran berbasis desktop yang sesuai dengan 
harapan guru pengampu mata pelajaran Bahasa Jepang serta mempunyai kualitas 
atau tingkat kelayakan yang jelas dan cukup.  
5. Belum diketahui kualitas dan kelayakan perangkat lunak dari aplikasi 
pembelajaran yang ada menggunakan model ISO 25010 pada aspek functional 
suitability, usability, dan portability. 
 
C. Batasan Masalah 
Mengingat luasnya permasalahan yang dipaparkan di atas, maka batasan masalah 
yang diambil peneliti adalah sebagai berikut: 
1. Belum adanya aplikasi pembelajaran berbasis desktop yang sesuai dengan 
harapan guru pengampu mata pelajaran Bahasa Jepang serta mempunyai kualitas 
atau tingkat kelayakan yang jelas dan cukup.  
2. Belum diketahui kualitas dan kelayakan perangkat lunak dari aplikasi 
pembelajaran yang ada menggunakan model ISO 25010 pada aspek functional 
suitability, usability, dan portability. 
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D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang telah dikemukakan di atas, 
maka penulis menarik suatu rumusan yang akan menjadi fokus analisis dalam penelitian 
ini, yaitu sebagai berikut: 
1. Aplikasi pembelajaran huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) berbasis desktop 
seperti apa yang sesuai untuk siswa SMA Negeri 3 Cilacap kelas X? 
2. Bagaimana kelayakan aplikasi huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) berbasis 
desktop sesuai standar ISO 25010 yang meliputi aspek functional suitability, 
usability, portability? 
 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang diharapkan dari 
penelitian ini adalah: 
1. Mengembangkan media pembelajaran huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) 
berbasis desktop yang sesuai dengan kebutuhan siswa SMA Negeri 3 Cilacap kelas 
X. 
2. Mengetahui kelayakan aplikasi huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) berbasis 
desktop sesuai standar ISO 25010 yang meliputi aspek functional suitability, 
usability, portability. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Produk yang akan dikembangkan berupa aplikasi atau media pembelajaran 
tentang huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) yang mempunyai spesifikasi sebagai 
berikut: 
1. Materi pembelajaran yang terdapat dalam aplikasi tersebut berisi 71 bentuk huruf 
Hiragana dan Katakana beserta animasi cara penulisan dan suara pengucapannya. 
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Selain itu, diberikan juga contoh-contoh penggunaan huruf-huruf Hiragana dan 
Katakana ke dalam sebuah kata dan dilengkapi juga dengan suara pengucapan 
kata tersebut. Huruf-huruf hiragana dan katakana dibagi ke dalam 2 golongan 
yaitu, 46 termasuk huruf standar dan 25 termasuk huruf dakuon.  
2. Soal-soal latihan disediakan untuk menguji kemampuan siswa dalam memahami 
huruf-huruf hiragana dan katakana. Terdapat 3 jenis soal yang akan diberikan 
kepada siswa, yaitu soal pilihan ganda, isian singkat, dan menjodohkan. Hasil nilai 
akan ditampilkan setelah siswa telah menyelesaikan semua soal yang diberikan 
tersebut. 
3. Spesifikasi minimum agar dapat menjalankan aplikasi pembelajaran huruf Jepang 
dengan baik adalah sebagai berikut: 
a. Prosessor Intel Atom N450 
b. Windows XP dengan Service Pack 2 
c. RAM 1 GB  
d. Resolusi tampilan 1024 x 600 (1024 x 768 recommended) 
 
G. Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat praktis sebagai berikut: 
1. Pengembangan aplikasi huruf Jepang sebagai media belajar mengenal huruf 
Jepang (Hiragana dan Katakana) berbasis desktop. 
2. Memperoleh hasil uji kelayakan aplikasi huruf Jepang berbasis desktop 








A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
Aplikasi huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) ini juga merupakan media 
pembelajaran yang dapat berfungsi sebagai alat untuk menyampaikan pesan 
pembelajaran. Selain itu, aplikasi ini dapat digunakan secara berkelompok maupun 
perorangan, khususnya dalam rangka menyediakan sarana belajar mandiri. 
Menurut Gerlach & Ely mengatakan bahwa media secara garis besar adalah 
manusia, materi, dan kejadian yang membangun kondisi yang menyebabkan siswa 
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap (Azhar Arsyad, 2011:3). 
Berdasarkan pengertian tersebut, guru, buku, dan lingkungan berarti merupakan media. 
Secara lebih khusus, media dalam suatu belajar mengajar diartikan sebagai alat-alat 
grafis atau fotografis yang berguna untuk menangkap, memproses, dan menyusun 
kembali informasi verbal atau visual. 
Pembelajaran merupakan sebuah proses komunikasi antara peserta didik, 
pendidik, dan bahan ajar (Roymond H. Simamora, 2009:65). Media pembelajaran 
adalah alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Pada proses 
pembelajaran, sumber pesan adalah guru dan penerima pesan adalah peserta didik. 
Pesan atau materi dalam pembelajaran tidak hanya disampaikan dengan lisan oleh guru, 
perlu adanya media pendukung untuk memudahkan peserta didik memahami materi 
yang secara lisan kurang bisa dipahami. 
Menurut Daryanto (2010: 187) dilihat dari variasi penggunaannya, media dapat 
digunakan baik secara perorangan, kelompok atau siswa dalam jumlah yang sangat 
banyak (massal). (1) Media dapat digunakan secara perorangan, media dapat 
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digunakan oleh seorang diri saja atau istilahnya individual learning, banyak media yang 
memang dirancang untuk digunakan secara perorangan. (2) Media dapat digunakan 
secara berkelompok, keuntungan belajar menggunakan media secara berkelompok 
ialah bahwa kelompok itu dapat melakukan diskusi tentang bahan yang sedang 
dipelajari. (3) Media yang digunakan secara massal, biasanya disiarkan melalui 
pemancar, seperti radio, televisi, atau digunakan dalam ruang yang besar. Penggunaan 
media juga merupakan aspek yang perlu diperhatikan dalam membuat media 
pembelajaran agar kegunaannya sesuai dengan sasaran yang diharapkan. 
Seiring dengan berkembangnya teknologi di berbagai bidang, mendorong 
berkembangnya pula media yang digunakan dalam suatu pembelajaran. Salah satunya 
yaitu penggunaan media komputer sebagai alat menyampaikan pesan pembelajaran. 
Penggunaan media pembelajaran menggunakan komputer juga dapat diterapkan untuk 
berbagai mata pelajaraan. Dilihat dari situasi belajar di mana komputer digunakan untuk 
tujuan menyajikan isi pelajaran, bisa berbentuk tutorial, drills and practice, simulasi, dan 
permainan (Azhar Arsyad, 2009: 158). 
Berdasarkan beberapa teori di atas, media pembelajaran dapat diartikan sebagai 
alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran dari sehingga dapat 
peserta didik dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap.  
2. Pengembangan Media 
Menurut Ardhana (dalam Irfandi, 2015: 64), pengembangan adalah pemakaian 
pengetahuan secara sistematik untuk produksi bahan, sistem, atau metode termasuk 
perancangan prototipe-prototipe. Dalam UM tahun 2000 (dalam Irfandi, 2015) 
menyatakan bahwa pengembangan adalah suatu kegiatan yang menghasilkan 
rancangan atau produk yang dapat dipakai untuk memecahkan masalah-masalah 
aktual. Berdasarkan teori tersebut, aplikasi pembelajaran huruf Jepang merupakan 
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produk hasil dari pengembangan berupa media untuk memecahkan masalah terkait 
pembelajaran bahasa Jepang. 
Penelitian pengembangan (research and development) dalam pembelajaran 
adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-
produk yang digunakan di dalam proses pembelajaran (Irfandi, 2015:64). Hal ini 
termasuk dalam pengembangan media pembelajaran huruf Jepang yang menggunakan 
suatu proses dalam pengembangannya kemudian divalidasi (menggunakan ISO 25010) 
agar dapat digunakan di dalam pembelajaran. 
Pengembangan media ini menggunakan langkah-langkah yang sistematik yaitu 
dengan model pengembangan waterfall (Pressman, 2002). Berdasarkan teori model 
pengembangan waterfall, tahap-tahap pengembangan media dimulai dengan analisis, 
desain, kode, dan tes. Menurut Pressman (2002: 38) Tahap analisis mencakup 
pengumpulan kebutuhan yang difokuskan untuk media yang akan dibuat. Tahap desain 
ini menerjemahkan kebutuhan ke dalam representasi perangkat lunak yang dapat 
diperkirakan demi kualitas sebelum dimulai p 
emunculan kode. Tahap kode yaitu menerjemahkan desain ke dalam bentuk 
mesin yang dapat dibaca. Tahap pengujian/tes sudah mulai dilakukan dari kode dibuat 
untuk memastikan dan menemukan kesalahan-kesalahan dari kode yang dibua agar 
memperoleh hasil yang sesuai dengan kebutuhan. 
3. Huruf Jepang 
Aplikasi pembelajaran Huruf Jepang ini dikhususkan hanya pada huruf Hiragana 
dan Katakana. Hal ini dikarenakan dalam pembelajaran bahasa Jepang di SMA kelas X 
hanya mengajarkan materi Hiragana dan Katakana. 
Huruf dalam bahasa Jepang terdiri dari huruf kanji, hiragana, dan katakana. 
Hiragana dan Katakana adalah simbol fonetik, masing-masing mewakili satu suku kata. 
Langkah awal agar dapat membaca dan menulis bahasa Jepang adalah dengan 
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mempelajari suku-suku kata Jepang. Menurut Yaqob Tualaka (2004: 7), huruf dalam 
bahasa Jepang terbagi menjadi 2 macam, yaitu ideografik yang berupa gambar lambang 
yang lazim disebut kanji dan syllabik yang berupa gambar suku kata yang disebut kana 
yang terbagi menjadi 2, yaitu hiragana dan katakana. 
Pada awalnya, Jepang hanya menggunakan huruf Kanji yang merupakan asli dari 
Cina. Namun karena penulisan huruf-huruf Kanji mempunyai banyak coretan dan sulit 
dimengerti, maka pada abad ke 9 lahirlah huruf Jepang yang disebut huruf Hiragana 
dan Katakana. Huruf Katakana merupakan yang pertama dibuat dan dikarang oleh 
Kibinomakibi, kemudian disusul huruf Hiragana yang dikarang oleh Kobodaishi (Hamzon 
Situmorang, 2009: 13). 
Menurut Hamzon Situmorang, huruf Hiragana awalnya digunakan oleh kaum 
wanita dan huruf Katakana digunakan oleh kaum laki-laki. Tetapi akhir-akhir ini, orang 
Jepang lebih banyak menggunakan huruf Hiragana daripada huruf Katakana. Huruf 
Hiragana dipergunakan untuk menulis okurigana dan kata bantu, sedangkan huruf 
Katakana dipergunakan untuk menulis bahasa serapan dari bahasa asing (Hamzon 
Situmorang, 2009: 13). Menurut Suherman, huruf katakana digunakan untuk 
menuliskan kosakata dari luar Jepang, seperti nama asing, nama negara (kecuali Cina 
dan Korea), dan lain-lain.  
Penulisan huruf Jepang biasanya dari arah atas ke bawah dan mulai dari pojok 
kanan atas. Namun bisa juga ditulis dari arah kiri ke kanan yaitu secara mendatar atau 
horizontal. Bila dibandingkan dengan Hiragana, huruf Katakana terlihat lebih kaku dalam 
penulisannya.  
Huruf Hiragana dan Katakana masing-masing terbagi ke dalam 3 kelompok, yaitu 
huruf standar, huruf dakuon, dan huruf youon. Namun pada aplikasi pembelajaran yang 
dibuat hanya menampilkan huruf standar dan dakuon. Hal ini dikarenakan, huruf youon 
merupakan penggabungan dari huruf-huruf standar dan dakuon. Di bawah ini 
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merupakan pengelompokan huruf standar dan dakuon dari huruf Hiragana dan 
Katakana. 
a. Hiragana 
Huruf standar merupakan huruf pokok yang merupakan landasan dari 
pembentukan huruf lainnya. Huruf standar Hiragana terdiri dari 46 huruf yang terdapat 
pada Gambar 1. 
 
Gambar 1. Huruf Standar Hiragana 
Huruf dakuon Hiragana berjumlah 25 huruf yang diambil dari beberapa huruf 
standar Hiragana dengan menambahkan tanda ten-ten terdapat pada Gambar 2. 
 
Gambar 2. Huruf Dakuon Hiragana 
b. Katakana 
Huruf standar dan dakuon untuk Katakana memiliki jumlah yang sama dengan 
huruf standar dan dakuon Hiragana. Pada gambar 3 menunjukkan jenis-jenis huruf yang 
termasuk dalam huruf standar Katakana. Pada gambar 4, menunjukkan jenis-jenis huruf 
yang termasuk dalam huruf dakuon Katakana. 
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Gambar 3. Huruf Standar Katakana 
 
Gambar 4. Huruf Dakuon Katakana 
4. Adobe Flash 
Pada pengembangan aplikasi pembelajaran ini, peneliti menggunakan Adobe 
Flash CS6 sebagai aplikasinya karena kemudahan dalam pembuatan animasi dan 
pengkodean yang tidak terlalu rumit. Adobe adalah vendor software yang membeli Flash 
dari vendor sebelumnya yaitu Macromedia. Sejak itu, Macromedia Flash berganti nama 
menjadi Adobe Flash. Menurut M. Amrullah Akbar et al (dalam Hanif Kirana, 2015) flash 
adalah software yang memiliki kemampuan menggambar sekaligus 
menganimasikannya, serta mudah dipelajari. Flash tidak hanya digunakan dalam 
pembuatan animasi, tetapi pada zaman sekarang ini flash juga banyak digunakan untuk 
keperluan lainnya seperti dalam pembuatan game, presentasi, membangun web, 
animasi pembelajaran, bahkan juga dalam pembuatan film. 
Menurut Tim Divisi Penelitian dan Pengembangan MADCOMS – Madiun, banyak 
sekali keunggulan dan kecanggihan flash dalam membuat dan mengolah animasi 2D, 
seperti: 
a. Dapat membuat tombol interaktif dengan sebuah movie atau objek yang lain. 
b. Dapat membuat perubahan transparansi warna dalam movie 
c. Membuat perubahan animasi dari satu bentuk ke bentuk lain 
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d. Dapat membuat gerakan animasi dengan mengikuti alur yang telah ditetapkan 
e. Dapat dikonversi dan dipublikasikan (publish) ke dalam beberapa tipe di antaranya 
adalah: .swf, .html, .gif, .jpg, .png, .exe, .mov 
f. Dapat mengolah dan membuat animasi dari objek Bitmap 
g. Flash program animasi berbasis vektor mempunyai fleksibilitas dalam pembuatan 
objek-objek vektor 
h. Terintegerasi dengan Adobe Photoshop dan Illustrator 
i. Dan masih banyak lagi keunggulan dari Flash. 
Versi terbaru setelah Adobe Flash CS5 adalah Adobe Flash CS6. Meskipun 
mempunyai banyak kemiripan dengan versi sebelumnya, namun terdapat beberapa 
penambahan fitur dalam versi Adobe Flash CS6. Dalam buku ShortCourse Adobe Flash 
CS6, beberapa fitur terbaru dari Adobe Flash CS6 yaitu: 
a. Memberikan dukungan untuk HTML 5 
b. Ekspor simbol dan urutan animasi yang cepat menghasilkan sprite sheet untuk 
meningkatkan pengalaman gaming, alur kerja, dan performa. 
c. Memberikan dukungan untuk Android dan iOS dengan Adobe Flash Player terbaru. 
d. Performanya memberikan pemuatan foto berukuran besar menjadi lebih cepat. 
Hal ini karena adanya Adobe Mercury Graphics Engine yang mampu meminimalisir 
waktu render. 
Persyaratan sistem minimum untuk menjalankan Adobe Flash CS6 di antaranya 
Windows XP atau yang lebih baru, RAM 2 GB, prosessor Intel Pentium 4 atau AMD 
Athlon 64, ruang kosong HDD 3,5 GB, resolusi tampilan 1024 x 768. Sedangkan 
persyaratan sistem yang direkomendasikan di antaranya Windows 7 atau yang lebih 




Hasil proyek yang dibuat pada Adobe Flash CS6 dapat dipublikasikan ke dalam 
beberapa bentuk, yaitu format flash (.swf), HTML, GIF image, JPEG image, PNG image, 
Win proyektor (.exe), Mac proyektor. Tampilan workspace  Essentials Adobe Flash CS6 
terdiri dari beberapa elemen, yaitu baris menu, tools, timeline, panel properties, tab 
dokumen, actions, workspace, stage, scale view yang terdapat pada Gambar 5.  
 
Gambar 5. Tampilan Adobe Flash CS6 
Berdasarkan teori yang telah dijelaskan di atas, Adobe Flash CS6 merupakan 
perangkat lunak yang tepat untuk membuat animasi, permainan, bahkan media 
pembelajaran interaktif.  
5. Aplikasi Desktop 
Aplikasi dekstop merupakan aplikasi yang dapat berjalan sendiri tanpa koneksi 
internet. Aplikasi desktop biasanya berjalan pada perangkat yang tidak berpindah-
pindah, seperti komputer. Beberapa kelebihan dan kekurangan aplikasi berbasis desktop 
menurut Essitech Sosmed (2014) adalah sebagai berikut: 
a. Memiliki performa yang baik karena berjalan di spesifikasi hardware yang sudah 
ditentukan sebelumnya 
b. Tidak memerlukan waktu untuk arus data dari server atau sebaliknya 
c. Program sulit untuk diakses dari jarak jauh 
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d. Sulit untuk menyebarkan software karena setiap pengguna harus melakukan 
instalasi terlebih dahulu dan penyesuaian apabila tidak terkoneksi secara otomatis 
e. Bagi pengembang akan sulit untuk melakukan pembaharuan serta perawatan 
software dan sistem itu sendiri 
Aplikasi desktop mempunyai kelebihan dari sisi performance karena proses 
dikerjakan di komputer client sendiri sehingga waktu yang dibutuhkan untuk memproses 
suatu data relatif lebih cepat. Selain itu, dari sisi resource, aplikasi desktop dapat 
berjalan sendiri atau independen tanpa membutuhkan koneksi internet sehingga dapat 
memanfaatkan atau mengakses sumber daya yang ada di komputer client. Hal ini 
menyebabkan aplikasi desktop memiliki nilai lebih untuk aplikasi yang melibatkan 
penggunaan hardware komputer. Aplikasi berbasis desktop ini dipilih selain karena 
ketersediaan perangkat komputer yang telah memadai di sekolah tersebut juga 
pemasangannya yang cukup mudah tanpa memerlukan koneksi internet.  
6. Analisis Kelayakan Perangkat Lunak 
Pembuatan perangkat lunak mempunyai tujuan tunggal, yaitu menghasilkan 
perangkat lunak berkualitas tinggi (Pressman, 2002: 215). Menurut Deutsch (dalam 
Pressman, 2002: 525), pengembangan sistem perangkat lunak melibatkan serangkaian 
aktivitas produksi di mana memungkinkan terjadinya kesalahan manusia, mulai dari 
proses desain hingga pengembangan selanjutnya sehingga pengembangan perangkat 
lunak perlu diiringi dengan aktivitas jaminan kualitas. 
Menurut IEEE, kualitas perangkat lunak dapat diartikan sebagai tingkatan sistem, 
komponen, dan proses dapat memenuhi spesifikasi kebutuhan yang diinginkan 
pengguna. Kualitas perangkat lunak berarti suatu proses perangkat lunak yang efektif 
untuk diterapkan dan menyediakan nilai yang dapat diukur untuk mereka yang 
menghasilkan dan untuk mereka yang menghasilkannya (Pressman, 2012: 485). Dalam 
penelitian ini, parameter untuk mengukur tingkat kualitas/kelayakan perangkat lunak 
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menggunakan standar ISO 25010 yang dibuat oleh International Organization for 
Standardization (ISO) dan International Electrotechnical Commission (IEC) 
menggantikan ISO 9126 (International Organization for Standardization, 2011). 
Standar merupakan suatu dokumen yang berisi persyaratan, spesifikasi, pedoman 
atau kerakteristik yang dapat digunakan untuk memastikan apakah bahan-bahan, 
produk, proses, dan layanan sesuai dengan tujuan yang diinginkan (International 
Organization for Standardization, 2011). ISO 25010 merupakan sebuah standar yang 
ditentukan oleh International Organization for Standardization (ISO) untuk menentukan 
kualitas suatu produk perangkat lunak (software) yang dibuat oleh pengembang. 
ISO 25010 dirilis pada tahun 2011 tentang system and software quality model. 
Pada ISO 25010 hanya ditambahkan beberapa bagian dari model kualitas tetapi 
sebagian besar masih sangat terpengaruh oleh ISO sebelumnya yaitu ISO 9126. Dalam 
penelitian pengembangan ini, hanya mengevaluasi kualitas sistem perangkat lunak dari 
dimensi product quality saja. Pada Gambar 6 mendeskripsikan bagan karakteristik dari 




Gambar 6. Model Kualitas Produk ISO 25010 
 
Delapan karakteristik komprehensif (Functional suitability, Reliability, Performance 
efficiency, Usability, Maintainability, Security, Compatibility, Portability) di atas 
menggambarkan tentang kualitas produk perangkat lunak berdasarkan ISO 25010. 
Dalam artikel International Organization of Standardization 25000 tahun 2015, 
penjelasan kedelapan karakteristik di atas dijelaskan sebagai berikut: 
1. Kesesuaian fungsional (Functional suitability) ini untuk mengevaluasi produk dari 





















































2. Efisiensi kinerja (Performance efficiency) menggambarkan seberapa baik produk 
merespon permintaan pengguna dan seberapa efisien dalam pelaksanaannya. 
3. Kompatibilitas (Compatibility) menentukan kualitas suatu produk tidak terganggu 
atau dapat bekerja bersama dengan perangkat lainnya. 
4. Karakteristik kegunaan (Usability) menggolongkan aspek tentang seberapa 
mudahnya sistem dapat digunakan termasuk seberapa cepat untuk dipelajari dan 
seberapa menarik antarmuka yang ditampilkan. 
5. Reliabilitas (Reliability) sering diartikan sebagai ketahanan uji bagi suatu produk. 
Bagi sebagian orang, kualitas suatu produk selalu dihubungkan dengan reliabilitas. 
Masalah tentang reliabilitas dan efisiensi kerja biasanya langsung berhubungan 
dengan penggunayang berakibat pada kegagalan suatu produk. 
6. Keamanan (Security) merupakan hal yang penting terutama bagi produk 
perangkat lunak yang diakses melalui jaringan. Hal ini termasuk dalam 
penyimpanan data-data yang bersifat rahasia khususnya menyangkut pengguna 
perangkat lunak. 
7. Pemeliharaan (Maintainability) menggambarkan bahwa sistem harus didesain dan 
diprogram untuk memudahkan dalam pemahaman, perubahan, dan pengujian. 
8. Portabilitas (Portability) juga sangat penting bagi pengembang yang 
membutuhkan kemudahan agar produk dapat digunakan di berbagai platform 
(bahasa pemrograman, sistem operasi, perangkat keras) sehingga mudah untuk 
dilakukan pengembangan dan mudah untuk di-install. 
Masing-masing dari karakteristik tersebut dibagi lagi ke dalam sub-karakteristik 
seperti yang ditunjukan Gambar 5. Pada penelitian ini, peneliti hanya menggunakan 3 
karakteristik, yaitu functional suitability, usability, dan portability karena dianggap sudah 
cukup untuk menguji aplikasi desktop. Berikut ini merupakan penjelasan dari ketiga 
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karakteristik tersebut dalam artikel International Organization of Standardization 25000 
tahun 2015. 
1. Functional suitability (kesesuaian fungsional) 
Kesesuaian fungsional ini hanya sebatas menilai fungsi yang dapat dipenuhi sesuai 
kebutuhan, bukan tentang spesifikasi fungsional dari aplikasi yang dikembangkan. Sub 
karakteristik dari aspek ini adalah Functional completeness, Functional correstness, 
Functional appropriateness. 
2. Usability (kegunaan) 
Kegunaan mengukur produk atau sistem dapat digunakan oleh pengguna tertentu 
untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam 
konteks tertentu. Sub karakteristik dari usability yaitu appropriateness recognizability, 
learnability, operability, user error protection, user interface aesthetics, dan accessibility. 
3. Portability (portabilitas) 
Portabilitas menyangkut tingkat efektivitas dan efisiensi pada sistem, produk, atau 
komponen agar dapat ditransfer dari suatu perangkat keras, perangkat lunak, atau 
lingkungan operasional atau penggunaan lainnya ke yang lain. Sub karakteristik dari 
aspek portabilitas yaitu adaptability, installability, dan replaceability.  
7. Belajar Mandiri 
Menurut Dickinson (dalam Andri Wicaksono et al, 2016) menyatakan bahwa 
kemandirian dalam belajar adalah sebuah situasi yang menuntut siswa secara total 
bertanggung jawab untuk semua keputusan menyangkut proses belajarnya. Selain itu, 
kemandirian belajar merupakan sebuah kesiapan untuk bertanggung jawab atas proses 
belajar seseorang untuk melayani kebutuhan dan tujuan yang ingin dicapainya. 
Berdasarkan teori di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar mandiri merupakan suatu 
situasi yang menuntut tanggung jawab siswa untuk mencapai tujuan yang 
diinginkannya dalam hal menguasai suatu ilmu pengetahuan. 
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Menurut Andri Wicaksono et al (2016), beberapa ciri pembelajaran mandiri yaitu: 
a. Kegiatan mandiri bersifat aktif, yaitu keaktifan pembelajar, persistensi, 
keterarahan, dan kreativitas. 
b. Motif untuk menguasai suatu kompetensi adalah kekuatan pendorong kegiatan 
belajar secara intensif 
c. Pembelajar mengolah informasi yang diperoleh dari sumber belajar berbekal 
pengetahuannya menjadi keterampilan atau pengetahuan yang dibutuhkan. 
d. Tujuan belajar hingga evaluasi ditetapkan sendiri oleh pembelajar sehingga 
mereka sepenuhnya menjadi pengendali kegiatan belajar. 
Konsep ini sejalan dengan prinsip belajar bahasa karena dalam mempelajari bahasa 
terdapat banyak kegiatan yang harus dikerjakan oleh siswa bersifat mandiri, contohnya 
dalam menambah kosa kata. 
Dalam menerapkan belajar mandiri bagi siswa, dibutuhkan strategi yang tepat 
dengan mengacu pada berbagai sumber yang ada. Salah satunya dengan menentukan 
media pembelajaran interaktif yang berkualitas agar dapat membantu minat siswa 
untuk belajar mandiri. Selain itu, sikap, motivasi, dan konsep pribadi siswa juga menjadi 
hal penting dalam proses belajar mandiri (Andri Wicaksono et al, 2016: 432). Menurut 
Andri Wicaksono et al (2016), terdapat 2 strategi belajar yang berkaitan dengan belajar 
mandiri, yaitu: 
a. Strategi Kognitif, berhubungan langsung dengan informasi yang diterima oleh 
siswa kemudian dimanipulasi, sehingga meningkatkan hasil belajar. 
b. Strategi Metakognitif, meliputi semua fakta yang diperoleh siswa tentang proses 
kognitif mereka dan menggunakannya untuk memperoleh pengetahuan dan 
keterampilan dalam berbagai situasi. 
Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan aplikasi pembelajaran huruf Jepang 
sebagai media atau sarana pendukung untuk kebutuhan belajar mandiri. Dengan 
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adanya aplikasi pembelajaran yang dikembangkan ini, menuntut siswa untuk dapat aktif 
belajar dan menggali pengetahuan tentang jenis-jenis huruf Jepang, khususnya 
Hiragana dan Katakana. Namun demikian, guru tetap mempunyai peran aktif membantu 
siswa untuk belajar mandiri melalui pemberian strategi belajar mandiri. 
 
B. Kajian Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu sebagai berikut: 
1. Perancangan aplikasi pembelajaran huruf Jepang Hiragana dan Katakana berbasis 
Android oleh Novaria Devi Maylan tahun 2015 di Universitas Pamulang, Tangerang 
Selatan. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan alternatif bagi pengguna 
dalam mempelajari huruf-huruf dasar Jepang dengan efektif dan dapat digunakan 
dimanapun dan kapanpun dengan telepon genggam berbasis Android. Hasil 
penelitian ini adalah berupa sebuah aplikasi belajar huruf dasar Jepang Hiragana 
dan Katakana berbasis Android serta dalam pengoperasiannya tidak 
membutuhkan terhubung ke jaringan internet. Beberapa hal yang relevan dengan 
penelitian ini adalah dari sisi materi huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) dan 
menghasilkan aplikasi pembelajaran huruf Jepang. Penelitian Novaria Devi Maylan 
saling berkaitan dengan penelitian aplikasi pembelajaran huruf Jepang (Hiragana 
dan Katakana) yang telah dikembangkan dalam hal membuat aplikasi 
pembelajaran tentang huruf Jepang yaitu Hiragana dan Katakana. 
2. Aplikasi pembelajaran huruf Jepang Hiragana dan Katakana dilengkapi kuis dan 
kamus berbasis Android oleh Endah Sasmiyadi Pratiwi tahun 2013 di Universitas 
Gunadarma. Penelitian ini bertujuan untuk membantu pengguna untuk 
mempelajari huruf Jepang Hiragana dan Katakana dengan mudah. Hasil penelitian 
ini telah berhasil merancang dan membangun aplikasi pembelajaran huruf Jepang 
Hiragana dan Katakana yang dilengkapi dengan kuis dan kamus berbasis Android 
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dalam bentuk file belajar-jepang.apk yang berukuran 3.1 MegaByte. Sedangkan 
hasil perhitungan kuisioner dari masing-masing kategori memiliki hasil persentase 
sebagai berikut : accessibility 76%, design 91.2%, content 75.5%, support 84% 
dan pleasurable 78%. Penelitian yang menghasilkan aplikasi pembelajaran 
tentang huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) dengan tujuan tersebut 
mempunyai relevansi dengan penelitian yang telah dilakukan ini. 
3. Media pembelajaran huruf Hiragana dan Katakana untuk pemula berbasis 
multimedia menggunakan Macromedia Flash oleh Agustina Tri Wijaya tahun 2011 
di Universitas Negeri Yogyakarta. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 
mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia yang dapat digunakan 
untuk mendukung pembelajaran huruf Hiragana dan Katakana serta mengetahui 
tingkat kelayakan media pembelajaran ini. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
materi dalam media pembelajaran sesuai dengan standar kompetensi dan layak 
untuk digunakan. Hasil validasi ahli media juga menyatakan bahwa media 
pembelajaran sesuai dengan kriteria multimedia yang baik dan layak digunakan 
dengan tingkat kualitas sebesar 84,6%. Penelitian yang menghasilkan media 
pembelajaran huruf Hiragana dan Katakana yang menggunakan Macromedia 
Flash mempunyai relevansi dengan penelitian yang telah dilakukan ini. Keterkaitan 
di antara keduanya pada akhirnya membuat media pembelajaran serta menguji 
tingkat kualitas atau kelayakan media pembelajaran tersebut. 
 
C. Kerangka Pikir 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan pada BAB I, terdapat beberapa 
masalah yang telah dirinci dalam subbab identifikasi masalah. Masalah yang menjadi 
fokus dalam penelitian ini adalah kurangnya pemanfaatan media pembelajaran yang 
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digunakan dalam proses pembelajaran, khususnya mata pelajaran bahasa Jepang. Hal 
ini membuat siswa kurang tertarik untuk mempelajari bahasa. 
Saat ini, pembelajaran bahasa Jepang di SMA Negeri 3 Cilacap kurang 
memanfaatkan teknologi, padahal di sana sudah terdapat laboratorium bahasa. Namun 
karena tidak adanya media yang sesuai sehingga membuat laboratorium tersebut 
kurang berfungsi untuk mata pelajaran bahasa Jepang.  
Adanya media pembelajaran berupa aplikasi perangkat lunak dapat memudahkan 
siswa untuk belajar mandiri. Hal ini dikarenakan aplikasi pembelajaran ini mencakup 
cara penulisan serta cara pengucapan huruf-huruf Jepang yaitu Hiragana dan Katakana. 
Selain itu pula terdapat latihan soal sehingga guru dan siswa sendiri dapat mengetahui 
sejauh mana penguasaan materi. 
Media pembelajaran yang dibutuhkan sekolah tersebut harus sesuai dengan 
materi yang diajarkan dan diharapkan juga memudahkan dalam hal pemakaian untuk 
guru dan siswa. Oleh karena itu, diperlukan uji kualitas atau uji kelayakan perangkat 
lunak. Uji kelayakan ini berpatokan pada standar internasional mengenai perangkat 
lunak yaitu ISO 25010. Jadi, sebelum media ini digunakan dan disebarluaskan untuk 
kepentingan pembelajaran, akan dilakukan pengujian terlebih dahulu sesuai 
karakteristik ISO 25010. Setelah mendapatkan hasil yang baik, maka aplikasi 
pembelajaran ini dapat digunakan olah guru dan siswa. 
Pada penelitian ini akan dibuat aplikasi pembelajaran huruf Jepang (hiragana dan 
katakana) untuk siswa kelas X SMA Negeri 3 Cilacap. Setelah pengkodean aplikasi perlu 
dilakukan analisis uji kelayakan untuk mengetahui kualitas aplikasi tersebut. Setelah 
dilakukan pengujian, aplikasi akan diperbaiki jika terdapat kekurangan kemudian 





D. Pertanyaan Penelitian 
1. Aplikasi pembelajaran huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) berbasis desktop 
seperti apa yang sesuai untuk siswa SMA Negeri 3 Cilacap kelas X? 
2. Bagaimana kelayakan aplikasi huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) berbasis 


























A. Model Pengembangan 
Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research & Development 
(R&D). Menurut Borg & Gall, penelitian dan pengembangan merupakan metode untuk 
mengembangkan dan menguji suatu produk (Asep Saepul Hamdi, 2014:15). Dalam 
bidang pendidikan, penelitian pengembangan digunakan untuk mengembangkan buku, 
modul, media pembelajaran, alat bantu pembelajaran di kelas atau di laboratorium, dll 
yang bisa diwujudkan dalam bentuk perangkat keras maupun perangkat lunak. Metode 
penelitian ini dianggap paling relevan untuk digunakan dalam penelitian ini. 
Terdapat beberapa model dalam proses pengembangan perangkat lunak. Salah 
satu model yang cocok untuk digunakan dalam pengembangan aplikasi berbasis 
desktop adalah model sekuensial linear, yang sering disebut dengan siklus kehidupan 
klasik atau model air terjun (waterfall). Menurut Pressman (2002), model 
pengembangan waterfall mempunyai empat tahapan dalam pengembangan perangkat 
lunak, yaitu tahap analisis, desain, kode, dan tahap tes (pengujian) sebelum akhirnya 






Gambar 7. Model waterfall (Pressman, 2002) 
 
 





B. Prosedur Pengembangan 
Tahapan dalam penelitian ini dijabarkan sebagai berikut: 
1. Analisis Kebutuhan 
Tahap ini merupakan tahap awal dari prosedur pengembangan. Pada tahap ini 
dilakukan wawancara untuk memperoleh informasi langsung dari narasumber yaitu guru 
mata pelajaran Bahasa Jepang tentang keadaan proses pembelajaran saat itu dan jenis 
perangkat lunak yang dibutuhkan dalam pembelajaran tersebut. 
Analisis kebutuhan ini dilakukan untuk mencari informasi mengenai kebutuhan 
fungsional, kebutuhan perangkat keras, dan kebutuhan perangkat lunak untuk 
pengembangan aplikasi. Hasil dari wawancara ini dapat menentukan spesifikasi dan 
kebutuhan perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengembangkan perangkat lunak 
aplikasi pembelajaran. 
2. Desain 
Tahap desain meliputi serangkaian proses yang menggambarkan semua aspek 
dalam membangun aplikasi. Tahapan desain yang dilakukan berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan yang sudah dipaparkan pada tahap sebelumnya. Desain ini meliputi desain 
flowchart dan desain storyboard. Desain flowchart untuk menggambarkan proses atau 
posedur sistem dalam program. Desain storyboard untuk menggambarkan tampilan 
aplikasi yang akan dilihat pengguna. Hasil desain ini akan diimplementasikan pada tahap 
selanjutnya yaitu tahap pengkodean. 
3. Pengkodean 
Tahap pengkodean merupakan tahap menerjemahkan desain yang telah ada pada 
tahap sebelumnya ke dalam kode-kode atau bahasa yang dimengerti mesin. Perangkat 
lunak yang digunakan untuk mengimplementasikan desain tersebut yaitu Adobe Flash 
CS6 karena dianggap relevan dengan aplikasi pembelajaran yang akan dikembangkan 
berbasis desktop. Kemudian pengkodean menggunakan bahasa pemrograman dari flash 
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yaitu Actionscript 2.0. Beberapa teknik animasi yang digunakan yaitu frame by frame 
dan motion tween. Adobe Flash CS6 digunakan karena aplikasi yang akan dihasilkan 
aplikasi berbasis desktop. Beberapa pembuatan gambar dalam aplikasi ini menggunakan 
software Adobe Photoshop CS3 dan pembuatan suara menggunakan software 
WavePad, Adobe Audition CS6. 
4. Pengujian 
Pengujian merupakan serangkaian aktivitas yang dapat direncanakan sebelumnya 
dan dilakukan secara sistematis (Pressman, 2002: 572). Pada tahap ini dibagi menjadi 
2 tahapan testing, yaitu pengujian alpha dan pengujian beta. Pengujian alpha untuk 
memvalidasi aplikasi pembelajaran melalui penilaian ahli media, dalam hal ini mewakili 
aspek functional suitability. Pengujian beta dilakukan sepenuhnya oleh pengguna 
aplikasi pembelajaran, dalam hal ini mewakili aspek usability dan portability. Kemudian 
pengujian materi untuk menilai kevalidan materi huruf Jepang yang ditampilkan di 
aplikasi ini. 
Di bawah ini merupakan penjabaran dari pengujian yang digunakan oleh peneliti 
untuk menguji aplikasi yang dikembangkan. 
a. Pengujian functional suitability 
Pengujian ini dilakukan oleh responden yang ahli dalam bidang multimedia 
pembelajaran. Dalam pengujian ini, peneliti menggunakan metode checklist atau daftar 
cocok yang berisi fungsi-fungsi yang terdapat pada aplikasi yang dikembangkan sesuai 
dengan analisis kebutuhan. Responden memberikan penilaian terhadap fungsi-fungsi 
yang ada pada aplikasi, apakah dapat berjalan baik atau tidak. 
b. Pengujian usability 
Menurut Khoirida dan Falahah, umumnya pengukuran usability dilakukan 




1) System Usability Scale (SUS) 
2) Post-Study System Usability Questionnaire (PSSUQ), merupakan paket kuisioner 
yang dirilis oleh IBM 
3) WAMMI dan SUPR-Q untuk mengukur website 
4) Single Ease Question (SEQ) yang terdiri dari satu pertanyaan singkat 
5) USE (Usefulness, Satisfication, and Ease of Use), serta beberapa paket kuisioner 
lainnya. 
Salah satu paket kuisioner yang digunakan peneliti untuk mengukur usability 
adalah USE dari Arnold Lund, 2001. Hal ini karena beberapa penelitian yang sudah 
dilakukan mengacu kuisioner ini dan ketiga hal (Usefulness, Satisfication, and Ease of 
Use) yang paling mudah untuk diamati. Kuisioner ini terdapat 30 pertanyaan yang 
terbagi ke dalam 4 kriteria, yaitu usefulness, ease of use, ease of learning, dan 
satisfication. 
c. Pengujian portability 
Pengujian portability akan dilakukan oleh peneliti dengan menjalankan aplikasi 
pada beberapa versi sistem operasi Windows. Indikator bahwa aplikasi tersebut 
mempunyai kelayakan dari sisi portability dapat dinilai dengan metode observasi dan 
hasilnya akan terdokumentasi dalam angket yang disediakan. 
d. Pengujian materi 
Pengujian materi dilakukan oleh 3 ahli materi yang kompeten di bidang Bahasa 
Jepang. Pengujian ini menggunakan angket yang telah disediakan oleh peneliti. Tingkat 
kelayakan dari aspek materi dapat menjadi pertimbangan bagi layak atau tidaknya 




C. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian merupakan subjek yang akan menggunakan aplikasi 
pembelajaran huruf Jepang, dalam hal ini yaitu guru pengampu mata pelajaran Bahasa 
Jepang kelas X dan siswa kelas X SMA Negeri 3 Cilacap. Pengujian functional suitability 
akan melibatkan 3 ahli atau responden media sebagai subjek penellitian. Pengujian 
usability  akan melibatkan 29 siswa kelas X dan guru mata pelajaran bahasa Jepang di 
SMA Negeri 3 Cilacap. Pengujian materi akan melibatkan 3 ahli materi di bidang Bahasa 
Jepang. 
 
D. Metode dan Alat Pengumpul Data 
Metode dan alat pengumpul data yang digunakan adalah sebagai berikut: 
1. Kuisioner 
Menurut Arikunto (2013: 42), Kuisioner adalah sejumlah daftar pertanyaan tertulis 
yang dilakukan untuk memperoleh informasi dari responden tentang keadaan/data diri, 
pengalaman, pengetahuan sikap atau pendapatnya, dan lain-lain. Menurut Arikunto, 
ada beberapa jenis kuisioner ditinjau dari cara menjawabnya, yaitu: 
a. Kuisioner tertutup, yaitu kuisioner yang menyediakan pilihan jawaban lengkap 
sehingga responden hanya tinggal memberi tanda pada jawaban yang dipilih 
b. Kuisioner terbuka, yaitu kuisioner yang disusun agar responden dapat 
mengungkapkan pendapatnya sendiri. Kuisioner ini disusun bila diperkirakan 
jawaban dari responden yang beragam. 
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan kuisioner tertutup untuk mengambil 
data dalam aspek usability. Kuisioner ini diberikan kepada subjek penelitian yaitu 29 
orang siswa dan 1 guru mata pelajaran bahasa Jepang kelas X sebagai calon pengguna 




2. Daftar cocok (Checklist) 
Daftar cocok merupakan deretan pernyataan-pernyataan singkat di mana 
responden tinggal membubuhkan tandan centang () di tempat yang sudah disediakan 
(Arikunto, 2013: 43). Metode ini digunakan untuk mengevaluasi aspek functional 
suitability yang diberikan kepada 3 responden yang ahli di bidang Teknik Informatika, 
khususnya media pembelajaran. Selain itu, metode ini juga digunakan untuk menguji 
materi pembelajaran dengan menggunakan 3 ahli materi sebagai subjek penelitian. 
3. Observasi 
Observasi merupakan suatu teknik yang dilakukan dengan cara mengadakan 
pengamatan secara teliti serta pencatatan secara sistematis (Arikunto, 2013: 45). 
Metode observasi dilakukan untuk mengevaluasi aplikasi pembelajaran dari aspek 
portability yang akan dilakukan oleh peneliti. 
4. Wawancara 
Wawancara adalah suatu metode yang digunakan untuk mendapatkan jawaban 
dari responden dengan cara tanya-jawab sepihak (Arikunto, 2013: 44). Metode ini 
dilakukan untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan sebelum mengembangkan 
aplikasi pembelajaran. Dalam pengumpulan data ini, peneliti mengambil guru mata 
pelajaran bahasa Jepang kelas X sebagai responden untuk menggali informasi yang 
dibutuhkan peneliti untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran. 
5. Instrumen penelitian 
Menurut Sugiyono (2015), instrumen penelitian adalah alat ukur seperti tes, 
kuisioner, pedoman wawancara dan pedoman observasi yang digunakan untuk 
mengumpulkan data dalam suatu penelitian. Pengumpulan data dalam penelitian ini 
menggunakan teknik angket atau kuisioner, daftar cocok/checklist, dan observasi 
kemudian diolah dan diinterpretasikan sehingga akhirnya dapat ditarik kesimpulan. 
a. Instrumen functional suitability 
31 
 
Pengujian ini menggunakan teknik daftar cocok atau checklist. Hal ini bertujuan 
untuk mengetahui kelayakan perangkat lunak dari sisi fungsi-fungsi yang terdapat pada 
aplikasi pembelajaran ini. Instrumen dari functional suitability terdapat pada Tabel 1. 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Functional Suitability 





Semua tombol berfungsi dengan 
baik 
1, 2, 3, 4, 5 
Fungsi drag and drop dapat berjalan 
dengan baik 
6, 7 
Fungsi textbox dapat berjalan 
dengan baik 
8, 9 
Aplikasi dapat dibuka dan ditutup 
dengan benar 
10, 11 
2 Tampilan Animasi dapat berjalan tanpa crash 12, 13 
Komposisi warna terhadap elemen 
lainnya sudah sesuai 
14, 15 
Semua suara dapat didengar dengan 
jelas 
16, 17, 18, 19 
Nilai dapat ditampilkan dengan 
benar dan baik 
20, 21 
Setiap petunjuk yang diberikan 
sudah jelas dan dapat dipahami 
22, 23 
Berdasarkan kisi-kisi instrumen functional suitability yang tercantum pada Tabel 
1, maka kuisioner yang akan diberikan untuk subjek penelitian dapat dijabarkan pada 
Tabel 2. 




1 Tombol menu berfungsi dengan baik   
2 Tombol huruf-huruf Jepang berfungsi dengan baik   
3 Tombol navigasi berfungsi dengan baik   
4 














7 Objek drag and drop dapat diletakkan   
8 
Dapat memunculkan kursor titik sisip sebagai tanda 













11 Aplikasi dapat ditutup dengan benar tanpa error   
12 





Animasi pada penulisan huruf Jepang berjalan dengan 
























Suara pelafalan setiap contoh penggunaan huruf 













21 Perhitungan nilai latihan soal telah benar   
22 
Petunjuk penggunaan aplikasi yang diberikan sudah 









b. Instrumen usability 
Pengujian usability menggunakan teknik angkat/kuisioner USE Questionnaire oleh 
Arnold M. Lund (2001) dengan jumlah 30 pernyataan yang dibagi menjadi 4 kriteria, 
yaitu usefulness, easy of use, ease of learning, dan satisfaction. Instrumen usability 
terdapat pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Instrumen Usability 
No Aspek yang diuji Penilaian 
Usefullness 
1 Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih 
efektif 
1 2 3 4 5 
2 Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih 
produktif 1 2 3 4 5 
3 Aplikasi ini bermanfaat 1 2 3 4 5 
4 Aplikasi ini memberi saya dampak yang 
besar terhadap tugas yang saya lakukan 
dalam hidup saya 
1 2 3 4 5 
5 Aplikasi ini memudahkan saya mencapai hal-
hal yang saya inginkan 1 2 3 4 5 
6 Aplikasi ini menghemat waktu ketika saya 
menggunakannya 
1 2 3 4 5 
7 Aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan saya 1 2 3 4 5 
8 Aplikasi ini bekerja sesuai apa yang saya 
harapkan 
1 2 3 4 5 
Ease of Use 
1 Aplikasi ini mudah digunakan 1 2 3 4 5 
2 Aplikasi ini praktis untuk digunakan 1 2 3 4 5 
3 Aplikasi ini mudah dipahami 1 2 3 4 5 
4 Aplikasi ini memerlukan langkah-langkah 
yang praktis untuk mencapai apa yang 
ingin saya kerjakan 
1 2 3 4 5 
5 Aplikasi ini dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan 
1 2 3 4 5 
6 Aplikasi ini mudah untuk digunakan 1 2 3 4 5 
7 Saya dapat menggunakan tanpa instruksi 
tertulis 
1 2 3 4 5 
8 Saya dapat melihat adanya 
ketidakkonsistenan selama saya 
menggunakannya 
1 2 3 4 5 
9 Pengguna yang jarang maupun rutin 
menggunakan akan menyukai sistem ini 
1 2 3 4 5 
10 Saya dapat kembali dari kesalahan dengan 
cepat dan mudah 
1 2 3 4 5 
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No Aspek yang diuji Penilaian 
12 Saya dapat menggunakan sistem ini 
dengan berhasil setiap kali saya 
menggunakannya 
1 2 3 4 5 
Ease of Learning 
1 Saya belajar menggunakan aplikasi ini 
dengan cepat 
1 2 3 4 5 
2 Saya mudah mengingat bagaimana cara 
menggunakan aplikasi ini 
1 2 3 4 5 
3 Sistem ini mudah untuk dipelajari cara 
menggunakannya 
1 2 3 4 5 
4 Saya cepat menjadi terampil dengan 
aplikasi ini 
1 2 3 4 5 
Satisfaction 
1 Saya puas dengan aplikasi ini 1 2 3 4 5 
2 Saya akan merekomendasikan aplikasi ini 
kepada teman 
1 2 3 4 5 
3 Aplikasi ini menyenangkan untuk digunakan 1 2 3 4 5 
4 Aplikasi ini bekerja seperti yang saya 
inginkan 
1 2 3 4 5 
5 Aplikasi ini sangat bagus 1 2 3 4 5 
6 Saya merasa saya harus memiliki aplikasi 
ini 
1 2 3 4 5 
7 Aplikasi ini nyaman untuk digunakan 1 2 3 4 5 
 
c. Instrumen portability 
Pengujian portability menggunakan teknik observasi. Hal ini dilakukan dengan 
cara menginstalasi dan menjalankan aplikasi di sistem operasi Windows dengan versi 









Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Portability 
Pernyataan Versi Hasil yang diharapkan 
Aplikasi berjalan pada 
beberapa versi sistem 
operasi Windows 
Windows 10 Aplikasi dapat kompatibel dan berjalan 
dengan baik pada sistem operasi 
Windows 10 
Windows 8 Aplikasi dapat kompatibel dan berjalan 
dengan baik pada sistem operasi 
Windows 8 
Windows 7 Aplikasi dapat kompatibel dan berjalan 
dengan baik pada sistem operasi 
Windows 7 
Windows XP Aplikasi dapat kompatibel dan berjalan 
dengan baik pada sistem operasi 
Windows XP 
 
d. Instrumen materi 
Pengujian materi menggunakan teknik checklist. Pengujian ini bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan aplikasi dari sisi konten materi. Kisi-kisi instrumen materi 
terdapat pada Tabel 5 dan angket instrumen materi terdapat pada Tabel 6. 
Tabel 5. Kisi-Kisi Instrumen Materi 
No Aspek Indikator Butir Pertanyaan 
1 Kualitas Materi Kesesuaian materi 1, 2 
Ketepatan/kebenaran materi 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 
11, 12 
Ketepatan/kebenaran evaluasi 13, 14, 15, 16, 17 
2 Bahasa Kebenaran pemilihan bahasa 
navigasi 
18, 19 














1 Judul sudah sesuai dengan isi materi   
2 Soal-soal evaluasi sudah sesuai dengan materi   
3 Susunan huruf Hiragana sudah benar   
4 Susunan huruf Katakana sudah benar   
5 Animasi penulisan huruf Hiragana sudah benar   
6 Animasi penulisan huruf Katakana sudah benar   
7 Contoh-contoh Hiragana sudah benar   
8 Contoh-contoh Katakana sudah benar   
9 Suara pengucapan huruf-huruf Hiragana sudah benar   
10 Suara pengucapan huruf-huruf Katakana sudah benar   
11 Suara pengucapan contoh-contoh Hiragana sudah benar   
12 Suara pengucapan contoh-contoh Katakana sudah benar   
13 Suara soal isian singkat sudah benar   
14 Kosa kata soal-soal evaluasi Hiragana sudah benar   
15 Kosa kata soal-soal evaluasi Katakana sudah benar   
16 Pembahasan soal-soal Hiragana sudah benar   
17 Pembahasan soal-soal Katakana sudah benar   
18 Tombol-tombol navigasi mudah dipahami   
19 Nama tombol-tombol navigasi sudah benar   
20 Penggunaan bahasa untuk perintah soal sudah benar   
21 Perintah-perintah soal mudah dipahami    
 
E. Teknik Analisis Data 
Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang 
diperoleh dari hasil pengumpulan data dengan cara mengorganisasikan data ke dalam 
kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, menyusun ke dalam pola serta membuat 




1. Analisis aspek functional suitability 
Teknik analisis data functional suitability dilakukan menggunakan analisis data 
kuantitatif dengan skala Guttman. Pada skala pengukuran tipe ini akan didapat jawaban 
yang tegas karena hanya terdapat dua interval yaitu “setuju” atau “tidak setuju” 
(Sugiyono, 2015: 169). Skala ini digunakan untuk mendapatkan jawaban yang tegas 
dari suatu permasalahan yang ditanyakan. Setelah mendapatkan hasil pengujian dari 
subjek penelitian, maka data dianalisis dengan melakukan perhitungan skor persentase 
untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi dari aspek functional suitability.  
Persentase Kelayakan = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 
2. Analisis aspek usability 
Analisis pengujian aspek usability menggunakan skala Likert sebagai skala 
pengukuran instrumen USE Questionnaire. Jawaban setiap item instrumen yang 
menggunakan skala Likert sebagai skala pengukurannya, mempunyai gradasi dari 
sangat positif sampai sangat negatif (Sugiyono, 2015:165). Penelitian ini menggunakan 
skala 1 sampai 5 agar mudah dan cepat digunakan dalam penelitian. Menurut Sugiyono 
(2015), untuk keperluan analisis kuantitatif, maka jawaban dapat diberi skor: 
a. Sangat setuju  diberi skor  5 
b. Setuju   diberi skor 4 
c. Ragu-ragu  diberi skor 3 
d. Tidak setuju  diberi skor 2 
e. Sangat tidak setuju diberi skor 1 
Hasil dari skor penilaian akan dilakukan perhitungan skor persentase kelayakan. 
Hasil persentase kelayakan akan diinterpretasikan sesuai dengan tabel persentase 





Tabel 7. Kriteria Persentase Kelayakan 
Persentase Kelayakan (%) Interpretasi 
81% - 100% Sangat Layak 
61% - 80% Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
21% - 40% Kurang Layak 
0% - 20% Sangat Tidak Layak 
 
3. Analisis aspek portability 
Analisis pengujian aspek portability dilakukan dengan cara menjalankan aplikasi 
di beberapa versi sistem operasi Windows. Hasilnya akan didokumentasikan ke dalam 
tabel untuk selanjutnya dilakukan perhitungan skor persentase hasil pengujian. 
Selanjutnya, hasil persentase kelayakan akan diinterpretasikan sesuai Tabel 7 tentang 
kriteria persentase kelayakan untuk mengetahui tingkat kelayakan aplikasi dari aspek 
portability. 
4. Analisis aspek materi 
Analisis pengujian aspek materi dilakukan oleh 3 ahli materi dengan menggunakan 
alat pengumpul data berupa daftar cocok atau checklist. Hasil pengambilan data akan 
dianalisis menggunakan skala pengukuran berupa skala Guttman, seperti analisis aspek 
functional suitability. Data hasil pengujian akan dihitung untuk mendapatkan nilai 
persentase kelayakan kemudian dikonversikan ke dalam kriteria persentase kelayakan 










HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
1. Tahap Analisis Kebutuhan 
Pada tahap ini dilakukan wawancara kepada guru mata pelajaran Bahasa Jepang 
untuk mengumpulkan informasi terkait pembuatan aplikasi pembelajaran huruf Jepang. 
Analisis kebutuhan mencakup analisis kebutuhan fungsional, perangkat keras, dan 
perangkat lunak. 
a. Analisis kebutuhan fungsional 
Analisis kebutuhan ini berguna untuk menggambarkan tentang fungsi-fungsi yang 
disediakan oleh aplikasi, mulai dari input, proses, output. Berikut ini merupakan analisis 
kebutuhan fungsional yang dibutuhkan: 
1) Aplikasi dapat menampilkan huruf-huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) beserta 
cara penulisan dan suara pelafalannya. 
2) Terdapat latihan soal atau evaluasi untuk masing-masing jenis huruf serta umpan 
balik berupa nilai hasil pengerjaan latihan soal. 
3) Terdapat contoh penggunaan dalam suatu kata untuk masing-masing jenis huruf. 
b. Analisis kebutuhan perangkat keras 
Perangkat keras yang sesuai akan mendukung berjalannya aplikasi dengan baik. 
Analisis kebutuhan perangkat keras dilakukan untuk mengetahui spesifikasi perangkat 
keras yang dibutuhkan untuk pembuatan aplikasi dan menjalankan aplikasi tersebut. 
Pembuatan aplikasi ini menggunakan Adobe Flash Professional CS6 dengan sistem 
operasi Windows yang membutuhkan spesifikasi minimum sebagai berikut: 
 Prosessor Intel Pentium 4 atau AMD Athlon 64 
 Windows XP dengan Service Pack 3 atau versi yang terbaru 
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 RAM 2 GB (3 GB recommended) 
 Ruang kosong harddisk 3.5 GB 
 Resolusi tampilan 1024 x 768 (1280 x 800 recommended) 
 Java™ Runtime Environment 1.6 (included) 
 DVD-ROM drive 
 Perangkat lunak QuickTime 7.6.6 untuk fitur multimedia 
c. Analisis kebutuhan perangkat lunak 
Analisis ini digunakan untuk menentukan perangkat lunak yang dibutuhkan untuk 
pengembangan aplikasi pembelajaran ini, yaitu: 
1) Adobe Flash Professional CS6, merupakan perangkat lunak utama yang digunakan 
dalam pengembangan aplikasi pembelajaran ini. 
2) Adobe Photoshop CS3, merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk 
membuat beberapa gambar yang cukup sulit jika dibuat di Adobe Flash 
Professional CS6 serta untuk membuat desain storyboard aplikasi pembelajaran 
ini. 
3) Edraw Max 8.2, merupakan aplikasi yang digunakan untuk membuat desain 
flowchart. 
4) WavePad Sound Editor, merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk 
mengedit suara yang didapat dari website agar bisa diterapkan ke dalam Adobe 
Flash Professional CS6. 
5) Adobe Audition CS6, merupakan perangkat lunak yang igunakan untuk mengedit 
suara agar didapatkan suara yang bersih atau tidak ada noise. 
6) FormatFactory, merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk mengkonversi 
video menjadi suara agar dapat dibagi-bagi ke dalam setiap kata. 
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2. Tahap Desain 
Pada tahap ini, dilakukan desain flowchart untuk menggambarkan sistem dan 
desain interface menggunakan storyboard. Tahap desain ini mengacu pada hasil analisis 
kebutuhan fungsional, perangkat lunak, dan perangkat keras. 
a. Desain flowchart 
Proses berjalannya sistem digambarkan dengan desain flowchart. Beberapa diantaranya 
yaitu desain utama aplikasi yang menggambarkan keseluruhan proses yang dibagi ke 


















Gambar 8. Desain Flowchart Utama Aplikasi Pembelajaran 
Desain utama pada Gambar 8 dimulai dengan tampilan menu Home ketika 
menekan tombol Menu pada halaman intro. Kemudian di dalam tampilan menu Home 
tersebut terdapat beberapa menu yang jalannya sistem terbagi ke dalam beberapa 
subproses, yaitu menu Hiragana, Menu Katakana, menu Evaluasi, dan menu Petunjuk. 
Proses diakhiri dengan memilih tombol keluar untuk menutup aplikasi. Desain keempat 




Pada Gambar 9 tentang desain flowchart subproses menu Hiragana 
menggambarkan jalannya proses ketika memilih menu Hiragana. Proses ini dimulai 
setelah menampilkan menu Home kemudian memilih menu Hiragana maka akan 
ditampilkan Hiragana standar. Di dalamnya terdapat beberapa pilihan, yaitu huruf-huruf 
Hiragana standar, tombol Hiragana dakuon, tombol, contoh Hiragana, tombol menu, 
dan tombol keluar. Huruf-huruf Hiragana standar akan memunculkan animasi penulisan 
huruf beserta suara pelafalannya. 
Tombol Hiragana dakuon akan menampilkan huruf-huruf dakuon Hiragana yang 
mempunyai fungsi sama dengan huruf-huruf standar Hiragana. Pada Hiragana dakuon 
terdapat tombol Hiragana standar untuk menuju tampilan huruf-huruf Hiragana standar 
serta tombol contoh untuk menampilkan contoh-contoh Hiragana. Contoh Hiragana 
akan menampilkan pilihan contoh-contoh Hiragana yang akan mengalami perbesaran 
serta mengeluarkan suara pelafalannya jika ditekan oleh pengguna. Di dalam tampilan 
perbesaran itu terdapat tombol untuk mengulang suara serta keluar dari tampilan 
perbesaran untuk kembali ke tampilan contoh Hiragana. 
Pilih menu terdapat beberapa menu yang dapat dipilih, salah satunya menu Home 
maka akan menampilkan tampilan menu Home atau kembali memilih menu Hiragana. 
Jika decision keluar bernilai true maka sistem akan menutup aplikasi. Proses ini berakhir 
jika decision keluar bernilai benar. 
Desain subproses menu Katakana memiliki urutan yang sama dengan desain 
subproses menu Hiragana karena keduanya menampilkan huruf-huruf Jepang dan 
didesain mempunyai fungsi yang sama. Sehingga perbedaan hanya terdapat pada 
huruf-hurufnya saja. Desain flowchart subproses Katakana dapat dilihat pada Gambar 
10. 
Desain flowchart subproses menu Evaluasi terdapat pada Gambar 11. Proses ini 
dimulai dengan menampilkan tampilan menu Home kemudian memberi masukan menu 
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Evaluasi. Masukan menu Evaluasi memproses tampilan evaluasi yang terdapat pilihan 
Hiragana dan Katakana. Masing-masing pilihan tersebut akan menampilkan soal-soal 
latihan dan membutuhkan masukan untuk dapat diproses nilainya. Proses menampilkan 
dan menjawab latihan soal ini akan diakhiri dengan proses tampilan nilai. Kemudian di 
tampilan nilai terdapat pilihan menu dan keluar. Pilihan keluar akan menjalankan proses 
menutup aplikasi sekaligus menyelesaikan jalannya proses sistem. 
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Gambar 11. Desain Flowchart Subproses Menu Evaluasi 
Subproses terakhir yaitu menu Petunjuk yang berisi petunjuk umum aplikasi 
pembelajaran. Desain flowchart subproses menu Petunjuk terdapat pada Gambar 12. 
Proses ini dimulai dengan memasukkan input menu Petunjuk maka proses akan 
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menampilkan tampilan petunjuk. Pada tampilan petunjuk ini terdapat pilihan menu serta 
pilihan keluar. Di dalam pilihan menu salah satunya terdapat pilihan menu Home yang 
jika bernilai benar, maka akan kembali ke proses menampilkan menu Home. Proses ini 














Gambar 12. Desain Flowchart Subproses Menu Petunjuk 
b. Desain storyboard 
Storyboard digunakan untuk menggambarkan interface dari suatu aplikasi yang 
akan dibuat. Desain Storyboard halaman intro dibuat untuk halaman awal sebagai 
pengenalan aplikasi yang berisi judul aplikasi, target pengguna, identitas pembuat, logo 
universitas, dan tombol untuk menuju ke menu utama atau halaman Home (lihat 
Gambar 13). Storyboard halaman Home merupakan halaman yang berisi menu-menu 
utama yang terdiri dari menu hiragana, menu katakana, menu evaluasi, menu petunjuk, 
dan tombol keluar serta dilengkapi dengan gambar pendukung yang berkaitan dengan 
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Jepang. Desain storyboard halaman Home terdapat pada Gambar 14. Sedangkan desain 
storyboard untuk semua bagian aplikasi dapat dilihat pada Lampiran 25. 
 
Gambar 13. Desain Storyboard Halaman Intro 
 
Gambar 14. Desain Storyboard Halaman Home 
3. Tahap Pengkodean 
Hasil dari analisis kebutuhan dan desain diimplementasikan ke dalam program 
komputer untuk menghasilkan aplikasi pembelajaran. Tahap pengkodean berupa 
pembuatan animasi menggunakan perangkat lunak Adobe Flash Professional CS6 
sebagai perangkat lunak utama dan beberapa perangkat lunak pendukung lainnya. 
Ketika pengguna mulai membuka aplikasi, maka akan ditampilkan dalam ukuran 
fullscreen. Hal ini karena disisipkan kode di awal frame pada halaman awal yaitu intro. 
Berikut ini merupakan hasil tahap pengkodean beserta script kode yang digunakan 





a. Halaman Intro 
Halaman ini berisi judul aplikasi, sasaran pengguna, identitas pembuat, logo 
universitas, dan tombol untuk menuju ke halaman Home.  Selain itu pula, terdapat 
musik pembuka untuk menambah semangat pengguna sebelum menggunakan 
aplikasi ini. Tampilan background dibuat menggunakan tool yang ada pada Adobe 
Flash CS6. Tampilan halaman intro terdapat pada Gambar 15. 
 
Gambar 15. Tampilan Halaman Intro 
Logo universitas dibuat animasi memutar menggunakan animasi tweening seperti 
yang terlihat pada Gambar 16 tentang timeline halaman intro. Pada timeline 
tersebut, animasi logo universitas dibuat pada layer logo. Pembuatan background 
juga menggunakan shape tweening yang terdiri dari beberapa bentuk persegi 
panjang yang disatukan menjadi kesatuan. Kemudian tombol menu menggunakan 
aplikasi frame by frame untuk membuat animasi warna panahnya yang terdapat 
pada layer Layer 18 pada timeline. Tombol menu ini yang akan menuju ke 
halaman home. Script code menu ini terdapat pada Gambar 17. Kemudian 
halaman ini juga diisi dengan musik pembuka yang disisipkan pada frame-frame 




Gambar 16. Timeline Halaman Intro 
 
Gambar 17. Script Code Tombol Menuju Halaman Home 
b. Menu Home 
Menu ini berisi tampilan menu-menu utama, diantaranya menu Hiragana, menu 
Katakana, menu Evaluasi, dan menu Petunjuk. Pada halaman ini juga diberikan 
tambahan gambar-gambar yang menarik tentang Jepang. Background halaman 
ini dibuat menggunakan Adobe Photoshop CS3 serta terdapat suara “selamat 
datang” dalam bahasa Jepang yang akan terdengar ketika membuka menu Home. 
Tampilan menu Home dapat dilihat pada Gambar 18. 
 
Gambar 18. Tampilan menu Home 
Dalam pengkodeannya, pengembang hanya memberikan animasi kemunculan 
objek tombol dengan menggunakan animasi tweening. Gambar 19 menunjukkan 




Gambar 19. Timeline Home 
Script code yang digunakan pada halaman ini hanya untuk fungsi tombol-tombol 
dan pengaturan munculnya suara. Gambar 20 menunjukkan script code untuk 
fungsi tombol Hiragana. Ketika tombol Hiragana ditekan oleh pengguna, maka 
program akan menampilkan halaman Hiragana ke layar dan menutup halaman 
Home. Gambar 21 menunjukkan script code untuk fungsi tombol Katakana. 
Gambar 22 menunjukkan script code untuk fungsi tombol Evaluasi. Gambar 23 
menunjukkan script code untuk fungsi tombol Petunjuk dan Gambar 24 
menunjukkan script code untuk fungsi tombol Keluar yang akan memunculkan 
close dialog untuk meminta konfirmasi pengguna apakah ingin tetap keluar atau 
tidak. Tampilan close dialog terdapat pada Gambar 25. 
 
Gambar 20. Script Code tombol Hiragana 
 




Gambar 22. Script Code tombol Evaluasi 
 
Gambar 23. Script Code tombol Petunjuk 
 
Gambar 24. Script Code tombol Keluar 
 
Gambar 25. Tampilan Close Dialog 
Jika pengguna memilih tombol “yes” maka program akan menutup aplikasi 
sedangkan jika memilih tombol “no” maka program akan menutup halaman close 
dialog dan menampilkan kembali halaman terakhir dari aplikasi yang dibuka. Script 
code untuk tombol “yes” dan “no” terdapat pada Gambar 26 dan Gambar 27. 
 




Gambar 27. Script Code Tombol “No” 
Suara “selamat datang” dalam bahasa Jepang disisipkan ke dalam frame 10 
sampai 19 (lihat Gambar 19) melalui tab Properties pada bagian name sound 
(Gambar 28). 
 
Gambar 28. Properties Suara “Selamat Datang” 
c. Menu Hiragana 
Tampilan menu Hiragana diawali dengan tampilan huruf-huruf Hiragana standar 
yang terdiri dari 46 huruf (Gambar 29). Di dalamnya terdapat tombol “huruf 
dakuon” dan “contoh”. Tombol huruf dakuon nantinya akan menampilkan 
halaman huruf dakuon Hiragana. Huruf dakuon ini berisi 25 huruf (Gambar 30). 
Selanjutnya tombol contoh berfungsi untuk menampilkan contoh-contoh 
penggunaan huruf Hiragana dalam suatu kata (Gambar 31). Di dalam halaman 
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contoh Hiragana terdapat 6 contoh kata yang dapat dilihat dan didengar suara 
pelafalannya. 
 
Gambar 29. Tampilan Halaman Hiragana Standar 
 
Gambar 30. Tampilan Halaman Hiragana Dakuon 
 
Gambar 31. Tampilan Halaman Contoh Hiragana 
Pada halaman Hiragana huruf standar dan Hiragana huruf dakuon, ketika 
pengguna menekan salah satu pilihan huruf, maka program akan mengeluarkan 
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animasi penulisan huruf Hiragana beserta suara pelafalan huruf tersebut (Gambar 
32 dan 33). Animasi penulisan huruf akan diulang-ulang pergerakannya sampai 
pengguna menekan tombol lainnya. 
 
Gambar 32. Animasi Penulisan Huruf Hiragana Standar 
 
Gambar 33. Animasi Penulisan Huruf Hiragana Dakuon 
Pembuatan animasi penulisan huruf ini menggunakan teknik frame by frame, 
seperti yang terlihat pada Gambar 34 di layer hiragana. 
 
Gambar 34. Timeline Hiragana Standar 
Hal yang sama juga berlaku untuk animasi penulisan huruf Hiragana dakuon yang 




Gambar 35. Timeline Hiragana Dakuon 
Sedangkan untuk penulisan script code animasi diletakkan pada frame di layer 
Script. Kode ini berisi perintah ketika tombol huruf ditekan, maka program akan 
menjalankan nomor frame yang ada di dalam tanda kurung setelah gotoAndPlay. 
Script code ini dapat dilihat pada Lampiran 26 untuk Hiragana standar dan 
Lampiran 27 untuk Hiragana dakuon. 
Bunyi suara pelafalan tiap-tiap huruf diletakkan di dalam tombol setiap huruf yaitu 
dengan menekan tombol huruf 2x secara cepat dan berturut-turut maka akan 
masuk ke dalam timeline button (Gambar 36). Di dalam timeline itu pada frame 
down berarti menunjukkan kondisi tombol saat ditekan, maka suara pelafalan 
huruf diletakkan di frame tersebut dan untuk mengetahui ketersediaan suara 
tersebut dapat dilihat pada properties yang terdapat pada Gambar 37. 
 




Gambar 37. Properties Suara Huruf Jepang 
Pada halaman contoh Hiragana terdapat 6 contoh yang disediakan. Cara kerjanya, 
ketika pengguna menekan salah satu contoh tersebut maka akan muncul tampilan 
zoom in dari contoh yang dipilih tadi dan diikuti oleh keluarnya suara pelafalan 
kata tersebut (Gambar 38). Kemudian semua fungsi tombol dinonaktifkan 
menggunakan script code yang terdapat pada Gambar 39. 
 
Gambar 38. Tampilan Zoom In Contoh Hiragana 
 
Gambar 39. Script Code Tombol Macam-Macam Contoh Hiragana 
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Suara pelafalannya hanya muncul satu kali, namun apabila ingin mengulangnya, 
maka pengguna bisa menekan tombol reload  yang berada di sisi kiri atas 
bingkai contoh (lihat Gambar 38). Jika ingin keluar dari tampilan zoom in dan ingin 
memilih contoh yang lain, maka pengguna harus menekan background transparan 
berwarna hitam terlebih dahulu. Background transparan ini berisi kode untuk 
mengaktifkan kembali fungsi-fungsi tombol yang berada dalam tampilan contoh 






Gambar 40. Script Code Background Hitam Transparan 
Pada halaman Hiragana standar terdapat tombol “Huruf Dakuon” dan tombol 
“Contoh”. Pada halaman Hiragana Dakuon terdapat tombol “Huruf Standar” dan 
“Contoh”. Sedangkan pada halaman contoh Hiragana terdapat tombol “Huruf 
Standar” dan tombol “Huruf Dakuon”. Tombol “Huruf Standar” berfungsi untuk 
menuju ke halaman Hiragana standar. Tombol “Huruf Dakuon” berfungsi untuk 
menuju ke halaman Hiragana dakuon dan tombol “Contoh” berfungsi untuk 
menuju ke halaman contoh Hiragana. Script code ketiga fungsi tombol tersebut 
diletakkan pada masing-masing tombol, bukan pada frame dan terdapat pada 
Gambar 41, Gambar 42, dan Gambar 43. 




Gambar 42. Script Code Tombol Huruf Dakuon Hiragana 
Gambar 43. Script Code Tombol Contoh Hiragana 
Pada halaman Hiragana standar, Hiragana dakuon, dan contoh Hiragana terdapat 
pula tombol pulldown Menu yang akan menampilkan menu-menu yang ada dalam 
aplikasi ini. Jika kursor diarahkan ke tombol Menu, maka program akan 
memunculkan deretan menu yang dapat dipilih pengguna (Gambar 44). 
 
Gambar 44. Menu Pulldown 
Menu pulldown ini berisi menu Home, menu Hiragana, menu Katakana, menu 
Evaluasi, dan menu Petunjuk. Fungsi-fungsi menu ini untuk menuju halaman-
halaman sesuai dengan nama menu yang akan dipilih. Script code untuk menu 
Hiragana, Katakana, Evaluasi, dan Petunjuk dapat dilihat pada Gambar 20, 
Gambar 21, Gambar 22, dan Gambar 23 di atas. Script code untuk menu pulldown 
ini terdapat pada Gambar 45. 
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Gambar 45. Script Code Menu Pulldown 
Di dalam script code menu pulldown terdapat menu_margin yang berfungsi untuk 
menutup menu pulldown jika kursor berada di luar area menu. Script code 
menu_margin terdapat pada Gambar 46. 
Gambar 46. Script Code menu_margin 
d. Menu Katakana 
Tampilan menu Katakana hampir mirip dengan tampilan menu Hiragana. Terdapat 
3 bagian, yaitu Katakana standar, Katakana dakuon, dan contoh Katakana. 
Tampilan Katakana standar berisi 46 huruf, tampilan Katakana dakuon berisi 25 
huruf, dan terdapat 6 contoh pada contoh Katakana. Tampilan ketiga bagian 




Gambar 47. Tampilan Halaman Katakana Standar 
 
Gambar 48. Tampilan Halaman Katakana Dakuon 
 
Gambar 49. Tampilan Halaman Contoh Katakana 
Pada tampilan halaman Katakana standar dan Katakana dakuon terdapat animasi 
penulisan tiap huruf yang tersedia ketika pengguna memilih salah satu huruf. 
Animasi penulisan akan berjalan berulang-ulang sampai pengguna memilih atau 
62 
 
menekan tombol lainnya. Animasi penulisan huruf Katakana dapat dilihat pada 
Gambar 50 dan Gambar 51. 
 
Gambar 50. Animasi Penulisan Huruf Katakana Standar 
 
Gambar 51. Animasi Penulisan Huruf Katakana Dakuon 
Animasi ini menggunakan animasi frame by frame yang disedikan oleh Adobe 
Flash. Animasi frame by frame dibuat dengan cara membuat bentuk yang berbeda 
pada tiap frame secara berturut-turut agar menghasilkan perubahan bentuk dari 
awal sampai akhir. Animasi ini dibuat pada bagian timeline yang terdapat pada 
Adobe Flash. Pada Gambar 52 dan Gambar 53 terdapat tampilan timeline untuk 




Gambar 52. Timeline Halaman Katakana Standar 
 
Gambar 53. Timeline Halaman Katakana Dakuon 
Selain menggunakan animasi frame by frame, animasi penulisan huruf juga 
menggunakan kode-kode yang diletakkan pada frame di layer script agar animasi 
dapat berjalan ketika pengguna menekan salah satu tombol huruf yang disediakan 
(Lampiran 28 dan Lampiran 29). 
Kemudian di tiap tombol huruf-huruf Katakana diberikan action berupa suara yang 
disisipkan pada frame button Down (lihat Gambar 36). Jadi ketika tombol ditekan, 
maka akan mengeluarkan bunyi berupa suara pelafalan huruf tersebut. Nama 
suara yang disisipkan akan muncul di properties sound yang terdapat pada bagian 
Sound Name (Gambar 37). 
Pada tampilan contoh Katakana, sama seperti contoh Hiragana, ketika tombol 
contoh ditekan maka contoh tersebut akan memperbesar tampilan (zoom in) 
sekaligus mengeluarkan bunyi suara pelafalannya. Tampilan zoom in contoh 




Gambar 54. Tampilan Zoom In Contoh Katakana 
Dalam pembuatannya, berikut ini merupakan script code tombol contoh-contoh 
Katakana yang terdapat pada Gambar 55.  
 
Gambar 55. Tombol Contoh Katakana 
contohK1_btn, contohK2_btn, dan seterusnya merupakan tombol contoh-contoh 
Katakana yang berjumlah 6 buah. Jika pengguna ingin mengulang suara pelafalan 
contoh yang dipilih, bisa dengan menekan tombol reload yang terdapat pada sisi 
atas bingkai contoh. Kemudian untuk keluar dari tampilan zoom in, maka 
pengguna harus menekan background hitam transparan terlebih dahulu. Script 
code background hitam transparan dapat dilihat pada Gambar 40. 
Pada halaman Katakana standar, Katakana dakuon, dan contoh Katakana terdapat 
tombol “huruf standar”, tombol “huruf dakuon”, dan tombol “contoh”. Tombol 
“huruf standar” berfungsi untuk menampilkan halaman Katakana standar. Tombol 
“huruf dakuon” berfungsi untuk menampilkan halaman Katakana dakuon. Tombol 
“contoh” berfungsi untuk menampilkan halaman contoh Katakana. Script code 
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ketiga tombol tersebut dapat dilihat pada Gambar 56, Gambar 57, dan Gambar 
58. 
Gambar 56. Script Code Tombol Huruf Standar Katakana 
 
Gambar 57. Script Code Tombol Huruf Dakuon Katakana 
 
Gambar 58. Script Code Tombol Contoh Katakana 
Pada Gambar 58, angka 10 menunjukkan bahwa ketika tombol contoh ditekan 
maka program akan menuju ke halaman contoh Katakana pada frame 10. Pada 
setiap tampilan juga terdapat menu pulldown yang sudah dijelaskan pada poin 
Menu Hiragana (lihat Gambar 44, Gambar 45, dan Gambar 46).  
e. Menu Evaluasi 
Tampilan menu Evaluasi diawali dengan munculnya pilihahan soal Hiragana dan 




Gambar 59. Tampilan Awal Menu Evaluasi 
Ketika pengguna memilih salah satu tombol (Hiragana atau Katakana) maka 
program akan memunculkan petunjuk pengerjaan soal terlebih dahulu dan tombol 
“mulai” untuk memulai mengerjakan soal-soal latihan (Gambar 60). 
 
Gambar 60. Tampilan Petunjuk Pengerjaan Soal Hiragana 
Tampilan keluarnya petunjuk pengerjaan soal tersebut dibuat menggunakan 
animasi tweening yang dapat dilihat pada timeline di layer 5 dan layer 3 (Gambar 
61). 
 
Gambar 61. Timeline Halaman Evaluasi 
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Tiap soal latihan Hiragana dan Katakana mencakup 3 jenis soal, yaitu soal pilihan 
ganda, soal isian singkat, dan soal menjodohkan. Ketika pengguna menekan 
tombol “mulai” (lihat Gambar 60), maka program akan mulai menampilkan soal-
soal latihan, mulai dari 5 soal pilihan ganda, berlanjut ke 5 soal isian singkat, 
kemudian tekan tombol “next” untuk berlanjut ke soal  
menjodohkan yang berjumlah 5 soal. Setelah selesai, pengguna dapat menekan 
tombol “selesai” untuk kemudian melihat nilai serta pembahasan soal pada 
tampilan halaman nilai. Tampilan jenis-jenis soal dan nilai terdapat pada Gambar 
62, Gambar 63, Gambar 64, dan Gambar 65. 
 




Gambar 63. Tampilan Soal Isian Singkat 
 
Gambar 64. Tampilan Soal Menjodohkan 
 
Gambar 65. Tampilan Halaman Nilai Evaluasi 
Keempat tampilan di atas sifatnya sama untuk soal Hiragana dan Katakana, 
perbedaannya hanya terletak pada isi soal-soalnya saja.  
Dalam perhitungan nilai, sebuah script code awal diletakkan pada layer script 
frame 32-38 untuk soal Hiragana dan frame 43-49 untuk soal Katakana (lihat 
69 
 
Gambar 61). Script code tersebut berupa variabel untuk menyimpan nilai dan 
pendeklarasian nilai awal yaitu 0, terdapat pada Gambar 66. 
Gambar 66. Script Code Variabel Nilai 
Kemudian pada soal pilihan ganda, tiap-tiap pilihan jawaban dijadikan dalam 
bentuk tombol sehingga jika memilih salah satu pilihan jawaban maka akan 
langsung menuju soal selanjutnya. Kode yang digunakan untuk jawaban yang 
salah terdapat pada Gambar 67 dan kode yang digunakan untuk jawaban yang 
benar terdapat pada Gambar 68. Perbedaanya hanya terdapat pada penambahan 
nilai untuk pilihan jawaban yag benar. Pada soal pilihan ganda, tiap soal yang 
benar akan diberi nilai 3. 
Gambar 67. Script Code Pilihan Jawaban yang Salah 
 
Gambar 68. Script Code Pilihan Jawaban yang Benar 
Pada soal isian singkat, script code diletakkan pada layer text_hira di frame 37 
untuk soal Hiragana dan frame 48 untuk soal Katakana (lihat Gambar 61). Script 
code soal isian singkat terdapat pada Gambar 69. 
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Gambar 69. Script Code Nilai Soal Isian Singkat 
Gambar 69 berisi perintah untuk memberikan tambahan nilai 5 angka jika isian 
yang diketikkan sesuai dengan soal yang diberikan. Script ini berlaku untuk soal 
Hiragana dan Katakana, hanya terdapat perbedaan pada kunci jawabannya saja. 
Variabel nomer1, nomer2, nomer3, nomer4, dan nomer5 merupakan variabel 
yang berisi kunci jawaban soal isian singkat untuk masing-masing nomor. Variabel 
d1, d2, d3, d4, dan d5 digunakan untuk meletakkan salinan jawaban untuk 
nantinya diubah ke dalam huruf kecil semua, seperti yang terdapat pada script 
code d1=bioskop.toLowerCase();. Variabel bioskop merupakan nama variabel 




Gambar 70. Properties Variabel Input Text 
Fungsi toLowerCase() digunakan untuk mengubah semua huruf yang masuk ke 
dalam variabel d1 menjadi huruf kecil semua agar memudahkan dalam hal 
pengidentifikasian jawaban sehingga memudahkan juga dalam menentukan benar 
atau salah jawaban yang diberikan. Kemudian isi variabel yang terdapat pada d1 
dibandingkan dengan variabel nomer1 yang merupakan kunci jawaban soal nomor 
1. Jika sama, maka akan diberikan tambahan nilai 5 poin, jika tidak sama, maka 
tidak akan diberikan tambahan nilai atau dalam arti nilai ditambahkan dengan 0. 
Hal ini berlaku juga untuk variabel d2, d3, d4, dan d5. Skrip tersebut dimasukkan 
ke dalam fungsi button next. Jadi, ketika tombol “next” ditekan, maka selain 
menuju ke halaman selanjutnya, program juga akan melakukan penghitungan 
nilai untuk soal isian singkat. Pada soal isian singkat juga disisipkan suara yang 
digunakan sebagai soal yang diletakkan pada masing-masing tombol “play” di 
layer 1 frame Down (Gambar 71). 
 
Gambar 71. Timeline Tombol “Play” Soal Isian Singkat 
Pada soal menjodohkan, diberikan soal berupa huruf Romaji dan artinya dalam 
Bahasa Indonesia. Pengguna harus mengisi 3 kotak yang kosong pada masing-
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masing soal dengan memilih jawaban pada sisi kanan layar tampilan dengan cara 
drag and drop (lihat Gambar 64). Script code soal menjodohkan terdapat pada 
Lampiran 30. 
Lampiran 30 menunjukkan kode untuk menentukan nilai dari soal menjodohkan. 
Variabel dibagi menjadi 2, yaitu variabel-variabel untuk huruf Hiragana dan 
variabel-variabel untuk tempat meletakkan huruf. Variabel sebagai tempat 
meletakkan huruf diawali dengan kata “kandang”. Script di atas berfungsi ketika 
huruf diklik maka fungsi this.startDrag() mulai dijalankan. Huruf tersebut dapat 
ditarik ke tempat yang diinginkan. Kemudian untuk meletakkannya, harus diklik 
kembali untuk menjalankan fungsi this.stopDrag(). Setelah huruf diletakkan pada 
pilihan tempat yang disediakan, maka program akan mengecek sesuai atau tidak 
peletakan huruf tersebut. Hal ini dilakukan dengan melakukan perbandingan 
seperti inago1.hitTest(kandangInago1)==true yang berarti huruf yang 
mempunyai nama variabel inago1 jika diletakkan tepat pada pasangannya yaitu 
kotak yang bernama variabel kandangInago1 maka nilai akan bertambah 4 poin 
dan huruf tersebut tidak dapat dipindahkan lagi karena fungsi inago1.enabled = 
false. Namun jika tidak, maka nilai akan tetap dan tidak ditambahkan. Hal ini sama 
sifatnya untuk soal Hiragana dan soal Katakana, perbedaannya hanya terdapat 
pada isi soalnya saja dan nama variabelnya.  
Fungsi ini diletakkan pada frame 38 untuk soal Hiragana dan frame 49 untuk soal 
Katakana. Kemudian untuk melihat nilai hasil pengerjaan latiahan soal dan 
pembahasan soal, pengguna dapat menekan tombol “selesai” yang terletak pada 
sisi pojok kanan bawah. Hasil nilainya akan ditampilkan di variabel nilai yang telah 
dibuat diawal tadi (lihat Gambar 65). 
Ketika menampilkan soal-soal evaluasi tidak adanya menu pulldown dan tombol 
keluar. Hal ini untuk mengantisipasi pengguna agar tidak melihat materi huruf 
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ketika mengerjakan soal dan supaya menyelesaikan soal terlebih dahulu sebelum 
keluar dari aplikasi pembelajaran. 
Pada tampilan halaman nilai terdapat tombol pembahasan. Ketika tombol ini 
dipilih, maka akan memunculkan 3 tombol pilihan ganda, isian, menjodohkan. 
Setiap tombol berisi pembahasan dari masing-masing jenis soal, baik itu Hiragana 
maupun Katakana. Tampilan setelah tombol pembahasan ditekan terdapat pada 
Gambar 72 untuk hasil Hiragana dan Gambar 73 untuk hasil Katakana. 
 
Gambar 72. Tampilan Tombol Pilihan Pembahasan Hiragana 
 
Gambar 73. Tampilan Tombol Pilihan Pembahasan Katakana 
Tombol pilihan ganda akan mengantarkan pengguna untuk melihat pembahasan 
soal pilihan ganda. Tombol isian untuk melihat pembahasan soal isian. Tombol 
menjodohkan untuk melihat pembahasan soal menjodohkan. Script code ketiga 
tombol tersebut terdapat pada Gambar 74, 75, dan 76 untuk Hiragana serta 
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Gambar 77, 78, dan 79 untuk Katakana yang menggunakan cara dengan 
memanggil frame yang berisi pembahasan masing-masing jenis soal. 
Gambar 74. Script Code Tombol Pembahasan Pilihan Ganda Hiragana 
Gambar 75. Script Code Tombol Pembahasan Isian Hiragana 
Gambar 76. Script Code Tombol Pembahasan Menjodohkan Hiragana 
Gambar 77. Script Code Tombol Pembahasan Pilihan Ganda Katakana 
Gambar 78. Script Code Tombol Pembahasan Isian Katakana 
 
Gambar 79. Script Code Tombol Pembahasan Menjodohkan Katakana 
Kemudian di dalam setiap pembahasan tersebut terdapat tombol menu, tombol 
keluar, dan tombol-tombol yang menuju ke pembahasan jenis soal lainnya selain 
yang sedang dibuka tersebut. Tampilan tiap-tiap pembahasan pada Hiragana dan 
Katakana dapat dilihat pada Gambar 80, 81, 82, 83, 84, dan 85. Sedangkan 
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penempatan pembahasan ini terdapat pada layer text_hira di frame 40, 41, 42 
untuk pembahasan soal Hiragana dan frame 51, 52, 53 untuk pembahasan soal 
Katakana (lihat Gambar 61). 
 
Gambar 80. Tampilan Halaman Pembahasan Pilihan Ganda Hiragana 
 
Gambar 81. Tampilan Halaman Pembahasan Isian Singkat Hiragana 
 




Gambar 83. Tampilan Halaman Pembahasan Pilihan Ganda Katakana 
 
Gambar 84. Tampilan Halaman Pembahasan Isian Singkat Katakana 
 
Gambar 85. Tampilan Halaman Pembahasan Menjodohkan Katakana 
f. Menu Petunjuk 
Pada menu Petunjuk hanya terdapat satu tampilan saja. Tampilan ini berisi 
petunjuk umum tentang aplikasi pembelajaran yang dikembangkan, mulai dari 
menu-menu yang terdapat di dalamnya hingga hal penting lainnya. Tampilan ini 
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berisi sitemap aplikasi serta uraian petunjuk umum aplikasi. Tampilan petunjuk 
terdapat pada Gambar 86. 
 
Gambar 86. Tampilan Halaman Petunjuk 
4. Tahap Pengujian 
Setelah menyelesaikan tahap pengkodean yang menghasilkan aplikasi 
pembelajaran huruf Jepang (Hiragana dan Katakana), maka selanjutnya masuk ke tahap 
pengujian. Tahap pengujian dilakukan sebelum aplikasi digunakan oleh pengguna. 
Pengujian ini terdiri dari uji functional suitability, uji usability, uji portability dan uji 
materi yang menggunakan instrumen sebagai alat ukurnya. Namun sebelum melakukan 
beberapa uji di atas, dilakukan validasi instrumen untuk menguji apakah instrumen yang 
diberikan sudah valid dan dapat digunakan untuk mengambil data. Validasi instrumen 
functional suitability dilakukan oleh 3 orang dosen yang tertera pada Tabel 8. 
Tabel 8. Data Dosen Validasi Instrumen Functional Suitability 
No Nama Profesi Bidang Keahlian 
1 Muhammad Munir M. Pd Dosen 
Pendidikan Teknologi dan 
Kejuruan 
2 Sigit Pambudi, M.Eng Dosen 
Sistem Informasi, Multimedia 
Interaktif, dan Animasi 
3 Ponco Wali Pranoto, M.Pd Dosen Media Pembelajaran 




Tabel 9. Hasil Validasi Instrumen Functional Suitability 
No Variabel Saran/Tanggapan 
1 Fungsionalitas Sudah sesuai kisi-kisi 
2 Functional suitability 
Perlu diklarifikasi tentang aspek teknik atau 
minimal requirement supaya menghindari hang 
atau kendala lain 
Sedangkan validasi instrumen materi dilakukan oleh 2 orang dosen yang tertera 
pada Tabel 10. 
Tabel 10. Data Dosen Validasi Instrumen Materi 
No Nama Profesi Bidang Keahlian 
1 Muhammad Munir M. Pd Dosen Pendidikan Teknologi dan Kejuruan 
2 Sigit Pambudi, M.Eng Dosen 
Sistem Informasi, Multimedia 
Interaktif, dan Animasi 
Kemudian hasil dari validasi instrumen materi  tercantum dalam Tabel 11. 
Tabel 11. Hasil Validasi Instrumen Materi 
No Variabel Saran/Tanggapan 
1 Item nomor 11 Sebaiknya jadikan 2 butir item 
2 Penggunaan Kata Sebaiknya kata tepat diganti dengan kata benar 
Setelah melakukan validasi instrumen dan perbaikan instrumen sesuai saran, 
maka selanjutnya melakukan pengujian 3 aspek tersebut dan aspek materi 
menggunakan instrumen yang sudah divalidasi untuk mengetahui kelayakan aplikasi. 
Pada tahap pengujian alpha, 3 ahli media diberikan lembar angket untuk menilai 
kelayakan aplikasi pembelajaran Huruf Jepang dari aspek functional suitability. 
Kemudian pengujian materi dilakukan oleh 3 ahli materi menggunakan lembar angket 
instrumen materi. 
Pada tahap pengujian beta, aplikasi pembelajaran Huruf Jepang dinilai oleh 
responden melalui angket USE untuk menilai kelayakan aplikasi dari aspek usability dan 
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angket penilaian portability untuk menilai kelayakan aplikasi dari aspek portability. Hasil 
pengujian dari keempat aspek tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut. 
a. Hasil uji aspek functional suitability 
Uji functional suitability dilakukan oleh 3 ahli media dan menggunakan instrumen 
berupa angket tertutup dengan metode daftar cocok (checklist) yang berisi fungsi-fungsi 
dari aplikasi tersebut. Data ahli media untuk uji functional suitability tertera pada Tabel 
12. 
Tabel 12. Data Ahli Media Uji Functional Suitability 
No Nama Profesi Bidang Keahlian 
1 Dr. Priyanto, M.Kom Dosen 
Rekayasa Perangkat 
Lunak dan Pendidikan 
Teknik Informatika 
2 Hendri Ari K Indriastoro, M.Pd Guru Multimedia Multimedia 
3 Priyo Harjiyono, S.Pd Guru Multimedia Multimedia 
Setelah melakukan uji functional suitability, maka diberikan saran atau perbaikan 
untuk aplikasi tersebut seperti yang tertera pada Tabel 13. 
Tabel 13. Saran Ahli Media 
No Bagian yang Direvisi Saran 
1 Gambar dan suara 
Sumber media (gambar, suara, dll) perlu 
dicantumkan sumbernya di dalam aplikasi jika 
mengambil dari luar (bukan buatan sendiri). 
2 Petunjuk 





Perlu ditambahakan side image tentang Jepang di 
bagian halaman utama 









1 Tombol menu berfungsi dengan baik 3 0 
2 Tombol huruf-huruf Jepang berfungsi dengan baik 3 0 
3 Tombol navigasi berfungsi dengan baik 3 0 
4 




Tombol jawaban pilihan ganda dapat berfungsi dengan 
baik 
3 0 
6 Objek drag and drop dapat ditarik 3 0 
7 Objek drag and drop dapat diletakkan 3 0 
8 
Dapat memunculkan kursor titik sisip sebagai tanda 
untuk mengetikkan jawaban 
3 0 
9 




Aplikasi dapat dibuka/dijalankan dengan benar tanpa 
error 
3 0 
11 Aplikasi dapat ditutup dengan benar tanpa error 3 0 
12 




Animasi pada penulisan huruf Jepang berjalan dengan 
lancar tanpa crash 
3 0 
14 
Tampilan komposisi warna terhadap tombol dan gambar 
sesuai 
3 0 
15 Tampilan komposisi warna terhadap tulisan/huruf sesuai 3 0 
16 








Suara pelafalan setiap contoh penggunaan huruf Jepang 












Nilai hasil pengerjaan latihan soal dapat ditampilkan 
dengan baik 
3 0 
21 Perhitungan nilai latihan soal telah benar 3 0 
22 
Petunjuk penggunaan aplikasi yang diberikan sudah jelas 
dan dapat dipahami 
3 0 
23 
Petunjuk pengerjaan latihan soal sudah jelas dan dapat 
dipahami 
3 0 
Total 69 0 
Berdasarkan Tabel 14, maka total skor yang didapat dari hasil pengujian adalah 
69, sedangkan total skor maksimal adalah 69. Perhitungan persentase kelayakan adalah 
sebagai berikut: 
Persentase kelayakan functional suitability = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙




 x 100% 
 = 100% 
Berdasarkan hasil analisis pada Lampiran 23 dan perhitungan persentase 
kelayakan uji functional suitability, maka diperoleh persentase 100% dari pengujian 
aspek functional suitability. Jika dikonversi ke dalam Tabel 7 tentang Kriteria Persentase 
Kelayakan, maka kelayakan aplikasi dari aspek functional suitability mempunyai skala 
“sangat layak” untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Jepang. Hasil dari 
persentase dan skala menunjukkan bahwa fungsi-fungsi dalam aplikasi pembelajaran 





b. Hasil uji aspek usability 
Pengujian usability melibatkan 30 responden dari SMA Negeri 3 Cilacap yang 
terdiri dari 29 siswa kelas X jurusan Bahasa dan 1 orang guru Bahasa Jepang kelas X. 
Langkah awal, responden mencoba aplikasi yang telah dikembangkan kemudian 
responden mengisi angket yang telah disediakan yaitu angket USE (Usefulness, 
Satisfication, and Ease of Use) dari Arnold Lund, 2001 yang telah diakui kevalidannya. 
Angket ini terdiri dari 30 pernyataan yang terbagi menjadi 4 subkarakteristik yaitu 
Usefulness, Satisfication, Ease of Learning, and Ease of Use. Hasil dari pengujian aspek 
usability tercantum dalam Lampiran 24. 
Berdasarkan hasil pengujian aspek usability pada Lampiran 24, maka persentase 
kelayakan dapat dihitung sebagai berikut. 
Persentase kelayakan usability = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙




 x 100% 
 = 79% 
Hasil dari perhitungan persentase kelayakan dicocokkan dengan Tabel 7 tentang 
Kriteria Persentase Kelayakan yang menunjukkan bahwa persentase 79% tergolong 
dalam skala “layak” untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Jepang.  
c. Hasil uji aspek portability 
Pengujian aspek portability dilakukan dengan menjalankan aplikasi pembelajaran 
di beberapa versi sistem operasi Windows, yaitu Windows XP, Windows 7, Windows 8, 







Tabel 15. Hasil Pengujian Portability 
No Versi Windows Hasil Pengujian 
1 Windows XP 
Aplikasi dapat kompatibel dan berjalan dengan baik 
tanpa kesalahan (error) 
2 Windows 7 
Aplikasi dapat kompatibel dan berjalan dengan baik 
tanpa kesalahan (error) 
3 Windows 8 
Aplikasi dapat kompatibel dan berjalan dengan baik 
tanpa kesalahan (error) 
4 Windows 10 
Aplikasi dapat kompatibel dan berjalan dengan baik 
tanpa kesalahan (error) 
Dokumentasi hasil pengujian portability dapat dilihat pada Gambar 87, Gambar 
88, Gambar 89, dan Gambar 90. 
 
Gambar 87. Dokumentasi Pengujian Portability pada Windows XP 
 




Gambar 89. Dokumentasi Pengujian Portability pada Windows 8 
 
Gambar 90. Dokumentasi Pengujian Portability pada Windows 10 
Berdasarkan hasil pengujian portability, maka perhitungan persentase kelayakan 
adalah sebagai berikut. 
Persentase kelayakan portability = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙




 x 100% 
 = 100% 
Berdasarkan perhitungan persentase kelayakan di atas, maka diperoleh 
persentase kelayakan aspek portability sebesar 100%. Kemudian hasil tersebut 
dikonversikan ke dalam data kualitatif dengan acuan skala nilai pada Tabel 7. Hasil dari 
konversi nilai tersebut menunjukkan bahwa kelayakan perangkat lunak dari aspek 
portability mempunyai skala “sangat layak”. 
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d. Hasil uji aspek Materi 
Pengujian aspek materi dilakukan dengan memperlihatkan aplikasi pembelajaran 
yang dibuat kepada 3 ahli materi. Kemudian mereka menilai dari sisi materi yang ada 
dalam aplikasi tersebut dan memberikan pendapatnya ke dalam angket aspek materi 
yang telah disediakan. Data ahli materi terdapat pada Tabel 16. 
Tabel 16. Data Ahli Materi 
No Nama Profesi Bidang Keahlian 
1 Drs. Eman Suherman, M.Hum Dosen Sastra Jepang 
Bahasa dan Sastra 
Jepang 
2 May Krisnasari, S.S Guru Bahasa Jepang Bahasa Jepang 
3 Siti Rokhana, S.Pd Guru Bahasa Jepang Bahasa Jepang 
Berdasarkan uji materi yang dilakukan, terdapat beberapa saran yang diajukan 
oleh ketiga ahli materi tersebut. Saran atau perbaikan tersebut tertera pada Tabel 17. 
Tabel 17. Saran Ahli Materi 
No Bagian yang Direvisi Saran 
1 Tata letak huruf Penempatan huruf-huruf Jepang dari kanan ke kiri 
2 Penulisan huruf 
Penulisan huruf Katakana “i” dan “hi” kurang 
benar 
Setelah melakukan perbaikan dari sisi materi sesuai dengan saran yang diberikan 
ahli materi, maka hasil pengujian materi tercantum pada Tabel 18. 
Tabel 18. Hasil Pengujian Materi 
No Pernyataan 
Hasil Pengujian 
Valid Tidak Valid 
1 Judul sudah sesuai dengan isi materi 3 0 
2 Soal-soal evaluasi sudah sesuai dengan materi 3 0 
3 Susunan huruf Hiragana sudah benar 3 0 





Valid Tidak Valid 
5 Animasi penulisan huruf Hiragana sudah benar 3 0 
6 Animasi penulisan huruf Katakana sudah benar 3 0 
7 Contoh-contoh Hiragana sudah benar 3 0 
8 Contoh-contoh Katakana sudah benar 3 0 
9 












Suara pengucapan contoh-contoh Katakana 
sudah benar 
3 0 
13 Suara soal isian singkat sudah benar 3 0 
14 




Kosa kata soal-soal evaluasi Katakana sudah 
benar 
3 0 
16 Pembahasan soal-soal Hiragana sudah benar 3 0 
17 Pembahasan soal-soal Katakana sudah benar 3 0 
18 Tombol-tombol navigasi mudah dipahami 3 0 
19 Nama tombol-tombol navigasi sudah benar 3 0 
20 
Penggunaan bahasa untuk perintah soal sudah 
benar 
3 0 
21 Perintah-perintah soal mudah dipahami  3 0 
Total 63 0 
Berdasarkan hasil pengujian pada Tabel 18, diperoleh total skor yang didapat 
adalah 63, sedangkan skor maksimal adalah 63, maka dapat dihitung perolehan 




Persentase kelayakan materi = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙




 x 100% 
 = 100% 
Berdasarkan hasil perhitungan, persentase kelayakan materi diperoleh sebesar 
100%. Jika dikonversikan ke dalam tabel kriteria persentase kelayakan (lihat Tabel 7), 




Aplikasi pembelajaran huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) ini melalui 4 
tahapan dalam pengembangannya, yaitu tahap analisis kebutuhan, tahap desain, tahap 
pengkodean, dan tahap pengujian. Tahap analisis kebutuhan mencakup analisis 
kebutuhan fungsional, analisis kebutuhan software, dan analisis kebutuhan hardware. 
Tahap desain menggunakan flowchart untuk desain sistem dan storyboard untuk desain 
interface. Tahap pengkodean menggunakan software Adobe Flash Professonal CS6 dan 
beberapa software pendukung lainnya seperti Adobe Photoshop CS3 untuk membuat 
desain interface, Edraw Max untuk membuat desain flowchart serta WavePad, 
FormatFactory, dan Adobe Audition CS6 untuk mengedit suara. 
Tahapan yang terakhir adalah tahap pengujian untuk menentukan tingkat 
kelayakan suatu perangkat lunak dari aplikasi pembelajaran ini. Pengujian ini mengacu 
pada standar ISO 25010 yang mengambil beberapa aspek yang relevan untuk aplikasi 
berbasis desktop diantaranya yaitu aspek functional suitability, usability, dan portability 
serta aspek materi.  
Teknik yang digunakan dalam pengujian perangkat lunak yaitu pengujian alpha 
dan pengujian beta. Pengujian alpha dilakukan oleh 3 orang ahli media untuk 
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memvalidasi aplikasi dari aspek functional suitability. Kemudian 3 ahli materi untuk 
menguji aspek materi. Pengujian beta dilakukan oleh responden yang telah dipilih untuk 
menilai kelayakan aplikasi dari aspek usability  dan portability. Hasil dari pengujian 
tersebut dapat dilihat pada Tabel 19. 
Tabel 19. Hasil Pengujian Aplikasi Pembelajaran Huruf Jepang 








Semua fungsi aplikasi dapat 100% 
berjalan dengan baik, tanpa terjadi error 
Sangat Layak 
2 Usability 
Hasil pengujian diperoleh persentase 
kelayakan sebesar 79% 
Layak 
3 Portability 
Aplikasi dapat berjalan dengan lancar dan 
baik pada sistem operasi Windows versi 
XP, 7, 8, dan 10 dengan persentase 100% 
Sangat Layak 
4 Materi 
Hasil pengujian diperoleh persentase 




















KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Pengembangan aplikasi pembelajaran huruf Jepang (Hiragana dan Katakana) ini 
melalui tahap analisis kebutuhan, desain, pengkodean, dan pengujian. Tahap 
analisis kebutuhan meliputi analisis kebutuhan fungsional, perangkat keras, dan 
perangkat lunak. Tahap desain dibagi menjadi 2, yaitu desain flowchart untuk 
sistem dan desain storyboard untuk tampilan antarmuka. Tahap pengkodean 
menggunakan Adobe Flash Professional CS6 sebagai perangkat lunak utama 
karena Adobe Flash merupakan software pembuat media pembelajaran dengan 
fasilitas utamanya berupa animasi. Selain itu, digunakan juga software pendukung 
lainnya, yaitu Adobe Photoshop CS3, Adobe Audition CS6, Edraw Max, WavePad, 
dan FormatFactory.  
2. Pengujian menggunakan acuan standar ISO 25010 tentang kelayakan perangkat 
lunak dengan teknik pengujian alpha untuk menilai aspek functional suitability dan 
pengujian beta untuk menilai aspek usability dan portability aplikasi tersebut. Hasil 
pengujian ketiga aspek tersebut adalah sebagai berikut. 
a. Pengujian aspek functional suitability melibatkan 3 orang ahli media yang 
menguji fungsi-fungsi yang terdapat dalam aplikasi tersebut. Hasil dari 
pengujian tersebut menunjukkan bahwa semua fungsi dapat dengan baik dan 
benar sehingga memperoleh persentase kelayakan sebesar 100% yang 
termasuk dalm kriteria “Sangat Layak”. 
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b. Pengujian aspek usability melibatkan 30 orang yang terdiri dari 29 siswa kelas 
X bahasa dan 1 orang guru bahasa Jepang kelas X di SMA Negeri 3 Cilacap 
yang menunjukkan perolehan hasil persentase kelayakan sebesar 79% yang 
berarti mempunyai kriteria “Layak” untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran. 
c. Pengujian aspek portability dengan menjalankan aplikasi pembelajaran di 
sistem operasi Windows versi XP, 7, 8, dan 10. Hasil dari pengujian 
menunjukkan bahwa aplikasi dapat kompatibel dan berjalan dengan baik 
sehingga memperoleh persentase kelayakan sebesar 100% yang berarti 
mempunyai kriteria “Sangat Layak”. 
d. Pengujian aspek materi dengan subjek penelitian 3 orang ahli materi bahasa 
Jepang. Hasil dari pengujian tersebut diperoleh persentasi kelayakan sebesar 
100% yang berarti mempunyai kriteria “Sangat Layak” untuk digunakan 
dalam pembelajaran huruf Jepang. 
B. Saran 
Pengembangan aplikasi pembelajaran ini masih mempunyai beberapa 
kekurangan. Oleh karena itu terdapat beberapa saran agar aplikasi ini lebih baik lagi, 
diantaranya yaitu: 
1. Bagi Siswa 
a. Siswa dapat menjadikan aplikasi ini sebagai alternatif untuk belajar huruf 
Jepang (Hiragana dan Katakana) selain dari modul atau catatan di buku tulis. 
b. Siswa dapat belajar mandiri namun tetap terarah mengunakan aplikasi ini. 
c. Siswa dapat mengerjakan latihan soal yang diberikan dalam aplikasi ini 





2. Bagi Sekolah 
a. Guru dapat menyediakan berbagai alternatif pembelajaran yang menarik 
sehingga siswa mudah dalam menerima pelajaran, khususnya huruf Jepang. 
b. Perlu adanya dukungan dari sekolah untuk pengembangan metode mengajar 
dengan memanfaatkan media pembelajaran yang tepat dan efektif bagi 
pembelajaran. 
3. Bagi Pengembang 
a. Materi huruf Jepang dapat diperluas lagi cakupannya dan lebih lengkap lagi 
jumlah huruf yang terkandung di dalamnya. 
b. Latihan soal dapat dibuat acak dan beragam sehingga siswa dapat semakin 
banyak belajar dari menjawab pertanyaan-pertanyaan. 
c. Mengembangkan aplikasi ini dalam bentuk aplikasi berbasis mobile, khususnya 
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Lampiran 23. Analisis Data Uji Functional Suitability 
No Skor Skor Maks Persentase 
1 3 3 100% 
2 3 3 100% 
3 3 3 100% 
4 3 3 100% 
5 3 3 100% 
6 3 3 100% 
7 3 3 100% 
8 3 3 100% 
9 3 3 100% 
10 3 3 100% 
11 3 3 100% 
12 3 3 100% 
13 3 3 100% 
14 3 3 100% 
15 3 3 100% 
16 3 3 100% 
17 3 3 100% 
18 3 3 100% 
19 3 3 100% 
20 3 3 100% 
21 3 3 100% 
22 3 3 100% 
23 3 3 100% 













Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 
1 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 124 
2 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 4 109 
3 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 3 4 5 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 117 
4 4 4 4 4 4 3 4 4 5 5 5 4 4 5 4 3 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 132 
5 4 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 3 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 136 
6 4 4 5 3 3 3 3 4 4 4 4 4 5 5 5 3 4 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 4 125 
7 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 106 
8 4 4 5 3 3 5 4 4 5 5 4 3 4 4 5 5 5 5 4 4 3 5 3 4 4 4 3 4 4 3 122 
9 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 107 
10 3 3 5 2 4 2 5 5 3 3 3 5 3 4 3 3 5 2 3 3 3 3 3 4 4 4 4 5 5 5 109 
11 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 119 
12 4 4 5 4 4 4 4 3 5 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 121 
13 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 115 
14 5 5 5 4 4 5 4 4 5 3 4 5 4 4 4 4 4 3 3 5 5 5 4 4 4 5 4 4 3 4 126 
15 4 4 4 4 3 3 3 4 5 5 4 3 4 4 5 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 120 
16 4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 125 
17 4 3 5 3 2 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 5 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 113 
18 4 4 5 3 4 4 5 3 5 5 4 4 3 4 3 3 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 122 
19 5 4 5 3 4 4 4 5 5 4 5 5 4 5 3 4 5 4 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 132 
20 4 4 5 5 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 2 2 4 3 2 3 3 3 4 4 5 5 3 5 5 4 109 
21 4 4 5 4 3 5 5 4 4 3 4 3 3 5 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 5 4 115 
22 4 3 5 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 104 
23 4 4 4 3 4 4 5 5 3 4 3 4 4 5 3 2 4 4 5 4 4 5 5 4 3 4 4 4 3 5 119 
24 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 120 
25 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 111 
26 5 5 5 3 3 4 3 3 5 5 5 5 4 5 3 3 2 3 3 4 4 4 3 5 5 5 3 5 4 5 121 
27 4 4 5 4 3 3 4 4 5 3 5 4 4 5 4 3 3 4 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 3 4 121 
28 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 5 3 5 3 5 111 
29 4 4 5 3 4 3 4 4 5 5 4 4 5 5 4 3 3 4 5 5 5 5 5 4 5 3 4 4 3 4 125 









Lampiran 25. Desain Storyboard 
No Nama Desain Keterangan 
1 Menu Intro 
 
- Halaman awal 











- Halaman ini terdiri 
dari menu hiragana, 
menu katakana, 
menu evaluasi, 
menu petunjuk dan 








- Halaman menu 
hiragana dibagi 
menjadi 3 bagian, 
yaitu huruf standar, 
huruf dakuon, dan 
contoh hiragana. 
- Halaman huruf 
standar terdiri dari 
judul, 46 huruf 
standar Hiragana, 
animasi penulisan 
huruf Jepang, menu  
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No Nama Desain Keterangan 
   huruf dakuon 
Hiragana, dan menu 
contoh Hiragana. 
- Terdapat tombol 
menu untuk menuju 
ke menu-menu yang 
ada di aplikasi 
tersebut. 
Terdapat tombol 
keluar di sisi kanan 




- Halaman huruf 
dakuon Hiragana 
hampir sama dengan 
halaman huruf 
standar Hiragana, 
bedanya hanya pada 
isi susunan huruf 








- Halaman contoh 
hiragana terdiri dari 
judul, 6 contoh 
hiragana, menu 
huruf standar 




No Nama Desain Keterangan 
   - Setiap contoh 
berbentuk tombol 
yang ketika ditekan 
akan memperbesar 
ukuran (zoom in) 
contohnya. 
Setiap contoh terdiri 
dari kata dalam 
bahasa Indonesia, 




- Halaman ini 
merupakan halaman 
zoom in contoh yang 
ditekan. 
- Suara pelafalan 
contoh dapat diputar 
kembali dengan 
menekan tombol 
reload  yang 
terdapat di pojok kiri 
atas bingkai contoh. 
- Ketika ingin kembali 
ke halaman contoh 
sebelumnya harus 












dakuon, dan contoh 
katakana. 
- Halaman huruf 
standar terdiri dari 




Jepang, menu huruf 
dakuon Katakana, 




- Halaman huruf 
dakuon Katakana 
mempunyai susunan 




hanya terdapat pada 
susunan huruf yang 
berisi huruf dakuon 
Katakana. 
- Terdapat tombol 
huruf standar 
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- Contoh katakana 
terdiri dari judul, 6 
contoh katakana, 
menu huruf standar 
katakana, menu 
dakuon katakana. 








- Halaman ini 
merupakan halaman 
zoom in contoh yang 
dipilih. 
- Suara pelafalan 
contoh dapat diputar 
kembali dengan 
menekan tombol 
reload  yang 
terdapat di pojok kiri 
atas bingkai contoh. 
- Ketika ingin kembali 











- Halaman evaluasi 




halaman soal pilihan 





- Halaman awal terdiri 
dari judul, tombol 
hiragana dan 
katakana, tombol 
menu, dan tombol 
keluar. 
- Tombol Hiragana 
berisi evaluasi 










latihan soal hiragana 
dan jika menekan 
tombol katakana, 
akan muncul 
petunjuk pengerjaan  
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   latihan soal 
katakana. 
- Tombol “mulai” 
berfungsi untuk 




- Halaman soal pilihan 
ganda berjumlah 5 
halaman yang setiap 
halamannya terdiri 
dari satu nomor soal 
pilihan ganda. 
- Setiap soal pilihan 
ganda terdapat 5 
opsi jawaban yang 
disediakan. 
- Selama mengerjakan 
latihan soal maka 
ditiap halaman tidak 
disediakan tombol 




- Halaman latihan soal 
yang selanjutnya 
yaitu soal isian 
singkat yang teridiri 
dari 5 soal. 
- Setiap soal terdapat 
tombol “play” untuk 
memutar suara soal. 
- Jawaban diketik 
pada textbox yang 
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   disediakan. 
- Setelah selesai 
menjawab soal, 
maka bisa menekan 
tombol “next” untuk 




- Tampilan soal 
menjodohkan yang 
terdiri dari 5 soal. 
- Setiap soal terdiri 




- Jawaban diisi pada 
kotak kosong 
dengan meletakkan 
salah satu huruf 
Jepang yang telah 
disediakan di sisi 
kanan tampilan. 
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- Halaman nilai terdiri 
dari tombol menu, 
tombol keluar, dan 
hasil nilai latihan 
soal berupa angka. 
- Terdapat pula 
tombol pembahasan 
yang terdiri dari 
pembahasan soal 
pilihan ganda, soal 

























isian dan kunci  
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   jawabannya, tombol 
pembahasan soal 





















- Halaman petunjuk 















Lampiran 26. Script Code Animasi Penulisan Hiragana Standar 































Lampiran 28. Script Code Animasi Penulisan Katakana Standar 
































Lampiran 30. Script Code Nilai Soal Menjodohkan 
  
  
160 
 
 
161 
 
 
162 
 
 
  
163 
 
  
  
164 
 
  
  
165 
 
  
  
166 
 
  
  
167 
 
  
  
168 
 
  
  
169 
 
  
  
170 
 
  
  
